NO 


1 


0 
l 


09009 


> 


A 





9 


Todo esto tan sólo ha sido 
posible gracias a 


Dirección: Oriol Nin 
Redactor Jefe: Jordi Ferré 


Traducción: Elvira Navarro, 

DETIRCTO 11 5Y4 

Diseño y Maquetación 

Olga Giménez, Oriol Nin y 

Carlos Santos 

Corrección de Textos 

Nacho Candil 

Revista Mensual 

Depósito Legal: B-39009-93 - ISSN: 1133/7095 


Copyright O Games Workshop Ltd. 2000 
Todos los Derechos Reservados 


Prohibida la reproducción por cualquier medio o 
soporte de los contenidos de esta publicación, en 
todo o en parte, sin permiso escrito del editor 


CARTAS DE LOS LECTORES  6M MISION 2000 64 


Las opiniones de todos vosotros expresadas 
libremente y algunas erratas detectadas en 
nuestro productos. 


WARHAMMER: SABER RUNICO 8 


Son pequeños, huraños, barbudos y no perdo- 
nan ninguna afrenta. Los Enanos vuelven a 
los campos de batalla con más fuerza y más 
gruñones que nunca. 


WARHAMMER: LOS ENANOS 


Todo el mundo los conoce (¡si hombre, son 
esos magníficos guerreros bajitos y gruño- 
nes!) pero en estas páginas repasamos algu- 
nos aspectos de su historia, cultura, etc. 


SABIDURIA ARCANA 32 


Este mes iniciamos una nueva sección, escri- 
ta por Gav Thorpe, en la que comentaremos 
diversos aspectos del juego de Warhammer. Y, 
para abrir boca, hoy vamos a hablar de los 
personajes. 


WARHAMMER: 
OJITOS 


Con las novedades de Orkos Zalvajes que se 
ponen a la venta este mes se completa, por 
ahora, la gama de miniaturas de Orcos y 
Goblins para la presente edición. 
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Te contamos todo lo que sucedió en el último 
Torneo oficial de Warhammer 40,000: ganado- 
res, miniaturas, anécdotas, la clasificación 
final, etc. 


WARHAMMER 40,000: 
ANIVINCIADIDO) 
ALTO EL FUEGO 


La campaña mundial de Armageddon (que no 
los combates) hace meses que finalizó, pero la 
gran participación no nos ha permitido conta- 
bilizar antes todos los resultados para saber lo 
que realmente pasó. Pero como no podemos 
guardar el secreto durante más tiempo, hemos 
abierto los archivos de los Altos Señores de la 
Tierra para confesaros lo que realmente ha 
sucedido este pasado verano en la galaxia de 
Warhammer 40,000. 
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an QQ ESOO 
¡POR GRUNGN!I! 


¿ESTOS SON MIS C¿CHICOSsS! 


Durante miles de años, el Gran Imperio Enano ha sobrevivido entre los picos de las 
Montañas del Fin del Mundo. Siglos de guerra y conquista han curtido a los Enanos 
y les han convertido en los mejores guerreros que jamás han existido. Incontables 
batallas contra Orcos, Goblins y Skavens han endurecido sus corazones y han 
' hecho que su sed de venganza no conozca límites. 











Ahora han regresado, más decididos que nunca a expulsar a todos los invasores de 
sus dominios, ¡pasando por encima del cadáver de cualquiera que trate de impedír- 
selo! ¿Vas a ser tú quien lo intente? ¿No? ¡Muy inteligente por tu parte! 


ENANOS 

Ejércitos Warhammer: Enanos 2.695 Pta/16,20 € 
Thorek Cejohierro y Yunque Rúnico 4.495 Pta/27,02 € 
Barbaslargas (3 miniaturas en blister) 1495 Pta/8,99 € 
Grupo de Mando Barbaslargas (3 miniaturas en blister) 1695 Pta/10,19 € 
Señor de los Enanos (1 miniatura en blister) 1495 Pta/8,99 € 
Atronadores (3 miniaturas en blister) 1495 Pta/8,99 € 
Grupo de Mando Atronadores (3 miniaturas en blister) 1695 Pra/10,19 € 
Thorek Cejohierro : y Montaraces (3 miniaturas en blister) 1495 Pta/8,99 € 
Yunque Rúnico Grupo de Mando Montaraces (3 miniaturas en blister) 1695 Pta/10,19 € 
Clan Enano 24.995 Pta/150,22 € 


ORCOS Y GOBLINS 

Wurrzag. Chamán Orco Zalvaje (1 miniatura en blister) 1695 Pta/10,19 € 
Grupo Mando Jinetes Orcos Zalvajes 

(1 miniatura en blister) 1195 Pta/7,18 € 
Jinete de Jabali Orco Zalvaje (1 miniatura en blister) 1195 Pta/7.18 € 


Señor de los 
Enanos 





REGIMIENTOS WARHAMMER 


Enanos (16 miniaturas en caja) 3195 Pta/19,20 € 


COMPLEMENTOS 
Fortificación Enana 3995 Pta/24,01 € 
Caja de Pinturas Enanos 1695 Pra/10,19 € 





Ñ NO ESPERES NI UN 
INSTANTE MÁS PARA 
CONSEGUIR TUS NUEVOS 

Dune? ENANOS... ¡O ESCRIBIRÉ 

NS TU NOMBRE EN MI LIBR 

Barbaslargas JN > DE LOS AGRAVIOS! 
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CLN-ESENCIA 2000 


Avilés, Julio del 2000. 


El día 24 de julio comenzaron en Avilés las jornadas CLN 
(Convivencias Lúdicas Nacionales) Esencia 2000 que, por 
primera vez, unían a las dos jornadas de rol nacionales 
más importantes, las CLN y las Esencia. 


El día 23 ya se notó la llegada de la gente, mientras los 
organizadores daban los últimos retoques y montaban la 
escenografía como locos. El día 24 se hizo la inaugura- 
ción, con la presencia del Concejal de Juventud del 
Ayuntamiento de Avilés y con la presencia de los medios 
de comunicación de la villa. 


Tras la presentación y la avalancha de gente a la entrada, 
comenzaron las actividades programadas, y otras espon- 
táneas: partidas de rol, rol en vivo, juegos de tablero, 
estrategia y, como no, juegos de Games Worskhop. Hubo 
un torneo de Warhammer 40,000 y otro de Blood Bowl. 
Este último causó una gran expectación, ya que se está 
convirtiendo en un clásico de estas jornadas. 


El viernes empezó el torneo de Blood Bowl con un total de 
40 inscritos; se jugó por eliminatorias directas, dado el 
elevado número de participantes. A lo largo del viernes se 
jugaron las tres primeras eliminatorias y el sábado las 
restantes. Durante todo el torneo los jugadores dieron 
muestra de una gran deportividad. La mayor parte de los 
partidos tuvieron un numeroso público que llenó cons- 
tantemente con su presencia las mesas en que se juga- 
ban. Como anécdota del torneo comentaremos que, debi- 
do al elevado número de participantes, la organización se 
vio desbordada en sus previsiones y se vio obligada a 
fotocopiar varios tableros para que todos los jugadores 
pudiesen jugar, aunque por desgracia esos partidos fue- 
ron mucho menos vistosos. Tras una emocionante final, 





un equipo orko se llevó el codiciado primer premio: un 
Blood Bowl firmado por Jervis Johnson. 


El sábado comenzó el torneo de Warhammer 40,000 con 
una inscripción de doce jugadores y una gran variedad de 
ejércitos. Guardia Imperial, Ángeles Sangrientos, Eldars, 
más Guardia Imperial, Ultramarines y algún otro ejército 
de Guardia Imperial tomaron parte en este torneo en el 
que cada jugador libró tres partidas a lo largo de todo el 
dia. Para obtener el resultado final se puntuó la partida, 
la pintura y la deportividad de cada jugador. Finalmente, 
un ejército Eldar se alzó con el triunfo. 


Las jornadas tuvieron una asistencia global de más de 
500 personas, de las cuales la gran mayoría, unas 400, 
eran de fuera de Asturias; y la presencia de autores y edi- 
tores del mundillo, lo que causó una gran expectación 
entre los aficionados, que no dudaron en participar en las 
mesas redondas y debates que se celebraron a lo largo de 
las jornadas. , 








El pasado domingo 5 de noviembre tuvo lugar la 
gran fiesta del Hobby: el Games Day 2000, el pri- 
mero que se celebra en España, con un gran éxito 
de participación en todas las actividades que se 
desarrollaron. La diversión estuvo asegurada 
durante toda una jornada que, según nos comen- 
taban los asistentes, todo el mundo espera repetir 
el año que viene lamentando, eso sí, que todavía 
falte un año para ello. 


En Games Workshop hemos recogido vuestras 
opiniones y expectativas de cara a próximos even- 
tos y ya hemos empezado a trabajar en la próxima 
edición para conseguir superarnos y sorprende- 
ros con nuevas y divertidas actividades. 


Si quieres saber más sobre lo sucedido en el 
Games Day 2000, no te pierdas el amplio resumen 
que encontrarás en el próximo número de la 
revista White Dwarf. 


Gary 
Mor 


escultor 


qa 





Como ya os informamos el mes pasado, el próximo domingo día 
1] de Marzo se celebrará en las Cotxeres de Sants de Barcelona el.. 


III Torneo de Warhammer 


En esta ocasión los participantes competirán por el honor de ser 
elegido como Mejor General del Viejo Mundo con sus huestes de 
1500 puntos compuestas por Un máximo de tres personajes (nin- 
guno de ellos de tipo Comandante) más Un Gran Jefe Goblin sí 
todos los personajes del ejército son Goblins; un mínimo de tres 
unidades básicas y. como máximo, tres unidades especiales y Una 
unidad singular (que puede ser una unidad de Mercenarios). Los 
ejércitos deben seguir la lista de ejército correspondiente incluida 
en el suplemento Hordas Invasoras, excepto en el caso del 
Imperio, los Orcos y Goblins y los Enanos, que deberán seguir la 
lista de ejército incluida en su correspondiente libro de ejército. 

A lo largo del día tendréis la posibilidad de enfrentaros a tres 
adversarios distintos, comentar estrategias, hacer nuevas amistades y. 
si tenéis suerte, conseguir uno de los tres ejércitos que se sortea- 
rán entre los participantes. 

¿Que quieres participar? Pues toma nota de lo que debes hacer: 
Si eres suscriptor de la revista White Dwarf, puedes llamar al 
Servicio de Venta Directa (tel. 902 13 10 56) a partir del día 8 de 
Enero del 2001. Al inscribirte, además de dar tus datos personales, 
deberás indicar con qué ejército vas a participar en cl Torneo 2001. 
Si no eres suscriptor (¡Hereje! ¡A la hoguera con él! ¡Que alguien 
llame a la Inquisición! el Enano Blanco). podrás inscribirte por el 
mismo sistema a partir del día 15 de Enero del 2001. 

El precio de la inscripción es de 4.000 Pta, que deberá satisfacerse 
mediante tarjeta de crédito. 
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Blanche ha sho hilo de e ) PA 
- trece años de magníficas imá- : E Y 
- genes en las páginas de Inquis- 
- Exterminatus. En ellas podrás | 
- encontrar una gran cantidad 

- de ilustraciones del ceca el 
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desde las primeras encarna arm: carnacio- 
nes del juego, así como una 
selección de obras totalmente "iS 
nuevas, creadas toleran | 
para este libro. NE 
- Pero Inquis-Exterminatus es OS 
mucho más que una colección | 
- de ilustraciones e imágenes, es j 
-—sumergirte en un viaje de | ol 
exploración y descubrimientos He | 
sobre la naturaleza de varias n= 
de las amenazas a que debe eN 
enfrentarse la humanidad en 
el siniestro universo del cua- 
dragésimo primer” milenio. La 
Sólo los Inquisidores cono- NS 
cen toda la verdad; y tres de / 
ellos nos revelan en estas 
páginas algunos de estos 
secretos arcanos. 





Las 144 páginas encuader- 
nadas en tapa dura de esta 
guía esencial del universo 
de Warhammer 40,000 A 
están profusamente ilustradas | | 
con dibujos en color y en blan- 
co y negro. | 
'/ 
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El otro día, cuando estaba hojeando el Codex 
Armageddon mientras disfrutaba de una cer- 
veza fría, pensé (de verdad que pensé) que la 
Guardia Imperial era uno de los pocos ejérci- 
tos que no poseían apoyo aéreo, así que me 
puse manos a la obra. Lo más lógico que se 
me ocurrió era que la Flota Imperial pudiera 
proporcionar un pequeño apoyo a las tropas 
de infantería o que el ejército incluyera vehícu- 
los “locales” (tuve otras “brillantes” ideas, 
desde guardias con muelles en las botas 
hasta soldados que descendían-ascendían en 
cohetes al más puro estilo “Teléfono rojo, vola- 
mos hacia Moscú”). Al final decidí que algún 
Almirante proporcionaría a mi ejército una 
escuadra aerotransportada como pago por 
alguna actuación destacada o porque estaba 
borracho. Esta escuadra se considera una 
escuadra de infantería mecanizada normal, 
pero le aporta variedad al ejército ¡y te da una 
excusa perfecta para ponerte a hacer conver- 
siones como un poseso! El transporte no es 


más que una vieja maqueta cubierta por todo. 


tipo de detalles imperiales: estandartes, gár- 
golas de Mordheim...(gracias a los empleados 
de Hammerworldshop y a la Librería Castillo 
por la ayuda prestada); los Guardias 
Imperiales son una combinación de soldados 
de Catachán y algunas piezas de marines 
para darles un aspecto más "espacial". 


Ahora estoy pensando en un caza ligero con el 
perfil de un Land Speeder para los marines, 
pero tú puedes crear cualquier cosa, desde un 
caza pesado con el perfíl de un Leman Russ a 
un pelotón de soldados de la flota que defien- 
den su base en caso de ataque. 


Espero que estos delirios os ayuden a crear 
vuestro destacamento de la flota imperial, o 
eldar, tiránida, etc, para vuestro ejército de 
Warhammer 40,000. 


de pues luego! 
Er Jose María Martínez de Celis (Getafe) 


se Sin: duda, Jose María estará contento con 
el su ento del Ordo Malleus Dixit que 

os regalamos con el número anterior de la 
| mo Dwarf, pues ahora podrá 
representar más fielmente sus transforma- 
ciones para utilizarlas en las batallas de 
Warhammer 40,000. 


Pero no hace falta tener una “idea genial” 
para | hacer una transformación: pequeñas 
Se modificaciones a vehículos estándar tam- 


E có ayudarán a particularizar tu ejército, 
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que quiera ganar la partida tendrá que currár- 









bo los. ¡Ss desaparecidos ENANOS DEL 
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e ¿CÓMO se pueden conservar los abortos de 































ediciones! Es, en mi opinión, una gr 
el hecho de limitar tan definitivame el 
ro y la calidad de los personajes así como los 
objetos mágicos y el poder de la magia en 
de este modo, se potenciará 
del juego (a mi dee! 
el más importante) recayendo el peso d 

bate en las tropas y no en ns sceperandes q 
que eran los que acababan decidiendo la 

lla en la anterior edición. A partir de ahora, el 


Sobre el nuevo Warhammer A 
Hola que tal: S 
Una vez más os escribo para daros mi punto 5 
de vista sobre el juego Warhammer, aunque en 2 
esta ocasión me centro en la nueva edición, PS* 
basándome en la última White Dwarf que ha 2 
llegado a mis manos... t ES 
Por una parte tengo que felicitaros, ya que, S S 
el juego es realmente como decís que se + S 
¡supondrá un gran adelanto respecto ao ras S 
úme- 





selo y usar la astucia y la estrategia ¡y no sólo 
cargar a su general de objetos mágicos! 


Pero, asimismo, también tengo un par de que- 
jas sobre la nueva edición y, más concreta- 
mente, sobre las listas de ejército, 


La primera es de la lista de ejército de los 
Orcos y Gc ins, ya que tras estudiarla a fondo 
me di cuenta de que, por increíble que parez- 
ca, ¡no aparecía por ninguna parte la catapulta 
de los goblins voladores! Creo que este defec- 
to viene dado a un pequeño descuido, por lo 


AA 


que espero que no se haya suprimido esta SN 
maravillosa máquina de guerra. ¡Ah! se me  P< 
olvidaba: ¡tampoco encuentro la Corona del 2 
Poder, ni a Morgor la Mutiladora entre los obje- 2 
tos mágicos del ejercito! 2 
Pero el segundo y más importante punto en E 


contra de la nueva lista es el hecho, ¡DE QUE 
NO HAY EJÉRCITO DE MERCENARIOS! y, lo 


DO) 


más frustrante del asunto, es que en el epílogo 2 
se dice que se han respetado TODOS los ejér- Fa: 


9) 


citos ya existentes. 


) 


AAA AAA AAA VA VA VA JO) 


No expondré de nuevo mis argumentos a favor 
de los mercenarios, pero quiero saber cómo es 
que el ejército mercenario se ha perdido y, en 
cambio, se han conservado ejércitos como los 
Bretonianos, especialmente dedicado a los 
-culosduros (muchos personajes, poca tropa) o 


Sí,si!!! Esos horribles Enanos more- 
rgas uñas y horrible estética cuyas 
as SÓlc pueden adquirirse por correo. 


los Enanos del Caos y no los mercenarios?! 
Pero por Dios,¡¡si están descatalogados!! 


¿Es acaso porque es el ejército del Tipo Gordo 
y de otros jefazos de Games Workshop? Si no, 
no le encuentro otra explicación. Hace poco os 
deshicisteis de los Squats por los mismos moti- 
vos por los que los Enanos del Caos deberían 









desaparecer, pe o, en cambio, no lo hacéis 
con estas horribles reliquias del pasado. 


Cordialmente (o al menos eso intento), un 
frustrado General Mercenario 


Sergi de Barcelona 


Como podéis comprender, esta carta la 
recibimos hace algunos meses; pero ilus- 
tra dos hechos que queremos, una vez 
más, destacar, porque por otras cartas 
parece que no han acabado de quedar cla- 
ros. El primero es que el suplemento 
Hordas Invasoras incluye listas de ejército 
PROVISIONALES para que todos vosotros 
podáis seguir jugando hasta que salga el 
libro de ejército correspondiente a vuestra 
raza. Y el libro de Orcos y Goblins es un 
caso evidente, pues la Katapulta Lanzago- 
blinz no ha desaparecido... 


segundo punto que quiero destacar es 






- que leáis atentamente todos nuestros 


suplementos. Las reglas de nuestros jue- 
- gos no son difíciles; pero a veces sí pue- 
den ser complejas, por lo que no es difícil 


que se escape algún punto. En el caso de 
Hordas Invasoras, muchos no os habéis 
dado cuenta de que decía que los 
Mercenarios aparecerían en un número 
posterior de la revista White Dwarf (como 
ha sucedido en el número 67). 


RIAS BS BS 
En defensa de los Altos Elfos 


Hola, saludos desde Ulthuan. 


Hace ya más de tres años que empecé a 
coleccionar mi primer ejército de Warhammer, 
los Altos Elfos. Actualmente lo tengo bastante 
acabado (aunque ya sabéis que un ejército 
nunca acaba de estar completo del todo) y me 
considero un general bastante competente y 
que entiende la filosofía de los Altos Elfos. Por 
eso creo que soy capaz de contestar a la carta 
de la White Dwarf n*66 que acusaba a los 
Altos Elfos de tener el favoritismo de los dise- 
ñadores. Pues bien, esta es mi contestación: 


- Todos los ejércitos de Warhammer tienen un 
tema propio; es decir, una característica sobre 
la que giran y que los hace únicos, la cual es 
reflejada por los diseñadores en la correspon- 
diente lista de ejército de varias formas (reglas 
especiales, unidades propias, atributos úni- 
cos...). Así, por ejemplo, en el caso de los 
Orcos y Goblins, el tema es ser un ejército 
indisciplinado y marrullero, lo cual se refleja 
en, por ejemplo, la regla de animosidad y en el 
liderazgo medio-bajo de los pielesverdes. Sin 
embargo, este “tema” no hace que el ejército 
esté en desventaja frente a otros (todo el 
mundo ha jugado contra ellos y conoce a sus 
terribles fanáticos y a su poderosa caballería 
"pata negra”). 
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En el caso de los Altos Elfos su tema es ser 


una de las razas más antiguas y poderosas del. 
bes a, 


son una raza muy superior a cualquier otra y, 
dentro de ellos, los Altos Elfos son los más [E 
entrenados, los más disciplinados, los más ver- 
sados en la magia... Y todo esto ha de estar 
representado debidamente, lo cual no quiere ES 2 
decir que el ejército Alto Elfo esté en ventaja. ES 


frente a otros ejércitos, sino que todas sus ven- 
tajas quedan equilibradas por sus desventajas, 


En realidad, para poner un ejemplo diferente, 
cien que en el caso de los Eldars en 


- 





Warhammer 40;000: su tema es ser una de las 
razas más antiguas y avanzadas tecnológica- 
mente de la galaxia, lo cual se refleja a través 
de la gran cantidad de reglas especiales que 
posee el ejército (mandilásers, lanzas brillan- 
tes, brujos, pantallas de enérgia...). Aquí un 
jugador principiante de la Guardia Imperial 
podría pensar que los Eldars han sido favoreci- 
dos y parten con ventaja. Nada más lejos de la 
- realidad, ya que los dos ejércitos en realidad 
están igualados y cada uno tiene sus ventajas 
- y desventajas, aunque en algunos casos no se 
vea tan claramente, 


En el caso de los Altos Elfos ocurre lo mismo; y 
para demostrarlo voy a enumerar sus desven- 
tajas (para sorpresa de mucha gente que cree 
que no tienen): 


- Se ha dicho que los Altos Elfos tienen mucha 
potencia de fuego. Bien, eso no es cierto del 
todo, ya que en realidad tienen mucho fuego 
pero poca potencia. La mayoría de proyectiles 
tienen Fuerza 3, algunos 4 y muy pocos 5, esto 
hace que al ejército Alto Elfo le sea muy difícil 
matar a las criaturas resistentes como un 
Estegadón, un Gigante, o un Príncipe Demo- 
nio. Esto es una desventaja que no tienen otros 
ejércitos, como el Imperio o los Enanos, que, 
con sus formidables cañones, pueden solucio- 
nar este problema en un único turno, mientras 
que los Altos Elfos necesitan una media de 
cuatro o cinco. 


De todas formas, aunque los disparos élficos 
sean muy efectivos contra tropas básicas, el 
general adversario puede solucionarlo, ya 
sea colocando una unidad de hostigadores 
delante de su regimiento de elite con buenas 
armaduras o, si no tiene, una unidad de tro- 
pas prescindibles. 


- Respecto al combate cuerpo a cuerpo, sí es 
cierto que el ejército Alto Elfo tiene buenas tro- 
pas, pero en ningún caso resultan invencibles 
ni son las mejores (para ello ya existen las 
Elfas Brujas y los Asesinos Elfos Oscuros). Los 
Maestros de la Espada y los Leones Blancos 
son capaces de derrotar a los Guerreros del 
Caos, has son estos fanáticos guerreros los 
¿e 


* ES 


o envíanos un e-mail a: estudio Ogames-workshop.es 


ay si tíenes alguna duda, envíanos un e-mail a: guardiandelasreglas Qgames—workshop.es 
y te la resolveremos lo más rápidamente posible. 
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- mente ganarán las tropas del 208. 
na unidad de Alabarderos Imperiales puede 
- desmoralizarlos si son ellos los que cargan. Y 
esto, las cargas, es una cosa que depende 
camente de los generales. Las unidades de 
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que cargan a las a élfica 


Lanceros, Guardia del Mar y Doncellas son 
fácilmente derrotadas si son cargadas por el 
flanco y esto, una vez más, depende de la 
estrategia y la táctica del rival. 


Otro aspecto dentro del combate cuerpo a 
cuerpo es que el ejército Alto Elfo no dispone 
de nada "para pegar duro”, como el Hombre 
Árbol de los Elfos Silvanos o la Hidra de Guerra 
de los Elfos Oscuros. Esta es una labor que 


deben realizar las tropas de a pie apoyándose - 


mutuamente. 
- En cuanto a la maga, los mens ad s El 






DUES 


magia para co! pal "ojito rcito con 


pocos hechizos de ataque y muchos defensi- 
vos. Todo lo € io que la Magia Oscura o 
Skaven, que C n con poderosos hechizos 
de ataque que pueden ac ar con medio bs aja 
cito en un turno. ? A S 


- Como conjunto, la Aecilencia 3 ds 


Elfos y su tirada de salvación de 5 o más de la. 


infantería hace que el ejército sea débil frente a 
proyectiles y hechizos (por eso los Elfos 
Oscuros son sus peores enemigos). Los perso- 
najes y las tropas tienen un coste elevado en 
puntos, lo que hace que el ejército sea peque- 
ño y, casi siempre, esté en inferioridad numéri- 


ca frente al rival (y aún más si se le dispara 
- Cada turno). 


| David Velilla 
Una de Indigmaniacos 
Queridos amigos de Games Workshop, os 
escribo para mostrar mi indignación con toda 
esa gente que desprecia este hobby. En primer 
lugar, estoy harto de que los “adultos” llamen a 
las miniaturas “muñequitos” o en su lugar *sol- 
daditos” (¡Arggh!). En segundo lugar, estoy 
harto de que la mayoría de los “adolescentes” 
digan que es un juego de niños, que estás ani- 
ñao, o que es un “juego de locos” (¿Te parezco 
yo un loco? Bueno, un poco sííí...) y es que 
respeto a la mujer, a los inmigrantes y..., 
¿dónde esta el respeto a los Warhammer- 
maníacos? 
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Roberto ES ha descubierto a nuestros inge- 
nieros. enanos intentando poner un motor de 
as C riaturas voladoras para confundir 
enerales de Warhammer. Y es que, en el 
mento de Warhammer, en la página 106, 
se dice. que le las criaturas voladoras pueden 
volar hasta 60 cm cuando, en realidad, como 
máximo pueden volar 50 cm por turno. 






Manuel David de Alba, un concienzudo lector 
del Reglamento (a ver si algunos aprenden de 
su ejemplo y dejan de inventarse las reglas. - 
Ed.) ha descubierto una incoherencia en el 
reglamento: en el Apéndice 7 las reglas sobre 
la Caballería Rápida se contradicen con las del 
reglamento. En realidad, la Caballería rápida 
si, después de huir ante una carga, se rea- 
grupa en el turno siguiente, podrá reorgani- 
zar sus filas y moverse normalmente duran- 
te su fase de movimiento. 


Pi 
Aser Plaza, de Alcalá de Henares, ha descu- 


bierto otra incoherencia entre el texto del regla- 
mento y el de los apéndices, ya que la distancia 
a la que una unidad debe efectuar un chequeo 


- de pánico si una unidad amiga ha sido desmo-. 


ra izada en combate varía según dónde lo leas. 
Lo inc ndicado en la página 274 es incorrecto, 
las unidades situadas a 15 cm o 
enos de una unidad amiga desmoralizada 


detien efectuar inmediatamente un chequeo 


3 la 


La descripción de los dos nuevos personajes 


especiales (Luthor Huss y Baltazar Gelt), dice 


que: “Puede elegirse como Comandante; pero, 
en ese caso, se considerará como uno de los 
Comandantes y uno de los Héroes que puedes 
incluir en el ejército”. 


En realidad debería decir: “Puede elegirse 
como Comandante; pero, en cualquier caso, 
se considerará como uno de los Comandantes 
y uno de los Héroes que puedes incluir en el 
ejército”. 

En la lista de ejército, en la descripción del 


Capitán (página 27), algún gusano voraz ha 


devorado buena parte de las opciones de que 
dispone este Héroe del Imperio. Además de las 
opciones indicadas en la lista de ejército, 
deben añadirse las siguientes: 


* Puede equiparse con armadura ligera (+2 
ptos.), armadura pesada (+4 ptos.) o arma- 
dura de placas (+8 ptos.) y, además, con 
escudo (+2 ptos.). 


*Puede montar en un caballo de guerra (+10 
ptos.) equipado con barda (+4 ptos.) o en 
un Pegaso (+50 ptos.). 


Además, el Maestro Ingeniero tiene una HP 
que depende del día y del humor que tenga; 
pues en un apartado se dice que tiene HP3 y 
en otro que tiene HP4. La verdad es que un 
Maestro Ingeniero tiene HP4. 


Orcos y Goblins 


En la lista de ejército se indica, erróneamente, 
que un Chamán Goblin es un hechicero de 
nivel 2 cuando, en realidad, un Chamán 
Goblin es un hechicero de nivel 1. 
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SABER RÚNICO 


El nuevo libro de ejército de los Enanos 


omo muchos sa- 

bréis, durante mu- 
chos años he estado al 
mando de un ejército 
Enano en los campos 
de batalla de medio 
mundo de Warhammer 
y esos pequeñajos bar- 
budos se han ganado 
un huequecito en mi 
corazón. Es por esto que, cuando llegó 
el momento de escribir el nuevo libro 
de ejército de los Enanos, estuve muy 
contento de poder dirigir el proyecto. 
Debo decir que este era uno de mis 
libros favoritos para trabajar, porque los 
Enanos tienen un carácter tan fuerte que 
el manuscrito se escribía prácticamente 
solo (aunque, en realidad, parte de él ha 
sido escrito por Tuomas Pirinen, Alan 
Merrett y Alessio Cavatore. ¡Gracias, chi- 
cos!). Bueno, basta de autobombo, ha 
llegado el momento de que descubráis 
qué es lo que hemos hecho con estos 
pequeños grandes guerreros. 
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LOS OBJETIVOS 


Realmente, en el caso de los Enanos, no 
era necesario cambiar o corregir demasia- 
das cosas. El comentario que más repeti- 
tivamente hemos oído durante los últi- 
mos años es que los Enanos son menos 
“competitivos” que otras razas. No me 
voy a poner a discutir sobre si esto es 
cierto O no; pero lo que sí debo admitir 
es que un ejército Enano era y, hasta cier- 
to punto, sigue siendo un ejército muy 
potente en algunos aspectos y totalmente 
incompetente en otros. No se mueven 
rápidamente, no tienen caballería o cria- 
turas voladoras y no tienen nada ni remo- 
tamente parecido a un hechicero. Sin 
embargo, si lo que quieres son soldados 
de infantería duros como rocas y con 
enormes máquinas de guerra, los Enanos 
son exactamente lo que buscas. 


En lugar de cambiar cualquiera de estas 
particularidades, quise asegurarme de que 
el ejército Enano seguía conservando todo 
el carácter propio de su raza, pero ofre- 
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Una incursión Orca. 


ciendo otras opciones además de la de 
comprar tantos cañones y ballestas como 
sea posible para disparar el máximo de tur- 
nos posible. Esto significaba revisar las 
diferentes opciones tácticas que ofrecía la 
combinación de unidades y máquinas de 
guerra, ajustar los valores en puntos para 
reflejar el valor que tienen para los Enanos 
y hacer una revisión general a todo el ejér- 
cito para que no desentonara con la nueva 
filosofía del juego. 


LOS CAMBIOS 
DE LA 6* EDICION 


Visto retrospectivamente, el proyecto de 
los Enanos ha sido mucho más sencillo 
de lo que se podría pensar. El motivo 
principal son los cambios que ha sufrido 
el reglamento de Warhammer. Con reglas 
que fomentan el uso de grandes bloques 
de tropas, en particular de la infantería, 
los Enanos han recuperado parte de la 
potencia del pasado. Además, con nues- 
tros reajustes de los perfiles de atributos 





de las tropas básicas, la HA4, la Rá y el L9 
de los Enanos les ha permitido destacarse 
del resto para convertirse en los guerre- 
ros más resistentes del juego. No necesi- 
tamos miles de reglas especiales para 
hacerlos luchar mejor. De todas maneras, 
aunque individualmente los Enanos son 
muy resistentes, al ejército en conjunto le 
seguía faltando algo... 


LA REGLA DE 
"AVANCE 
IMPARABLE” 


Los Enanos son lentos y acostumbran a 
luchar a la defensiva. Esto no ha cambiado 
demasiado. De todas formas, nos dimos 
cuenta de que dos factores hacían de los 
Enanos un ejército difícil de utilizar y de 
que ambos eran consecuencia de su atri- 
buto de Movimiento de 8 (antes de que 
empecéis a gritar, he de aclarar que 
NUNCA vamos a cambiar esto). Pero esta 
diferencia de dos centímetros cobra una 
gran importancia cuando la lucha se vuel- 
ve íntima y personal. En primer lugar, la 
regla de marcha se basa en que las unida- 
des mueven 20 cm, la distancia que 
puede cargar una unidad de infantería. 
Normalmente una unidad obligada a 
detener su movimiento de marcha podría 
cargar al turno siguiente. Pero esto no es 
así con los paticortos Enanos. Cualquier 
unidad de hostigadores, caballería ligera 
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La artillería Enana se dispone a disparar una letal andanada de hierro, piedras y fuego sobre el enemigo 


o criatura voladora puede detener el 
avance de todo el ejército Enano, que, 
posteriormente, será acribillado o carga- 
do por los flancos por unidades más rápi- 
das. Además, esta lentitud dificulta muchí- 
simo las posibilidades de apoyar a unas 
unidades con otras (para moverse y atacar 
por el flanco a un enemigo trabado en 
combate, por ejemplo). 


¿Y cómo arreglamos esta situación? Con 
la regla de avance imparable. Esta regla 
permite a los Enanos efectuar un movi- 
miento de marcha incluso si el enemigo 
está a menos de 20 cm. Después de crear 
esta regla, me ericontré frente a un dile- 
ma: incluir la regla de avance imparable 
o descartarla por completo. Un argumen- 
to muy fuerte para olvidarme de ella es 
que, básicamente, niega una de las debili- 
dades (y, por tanto, uno de sus rasgos 
característicos) de los Enanos. No obstan- 
te, los jugadores que probaron la regla 
comentaron que con ella no necesitaban 
llenar el ejército de tropas con armas de 
proyectiles, sino que era preferible 
incluir infantería, que es precisamente lo 
que quería favorecer. Así que incluí y des- 
carté docenas de veces la regla de avance 
imparable mientras intentaba decidirme. 


Al final, decidí dejarla porque, en reali- 
dad, no hacía que los Enanos fueran más 
rápido excepto instantes antes de cargar 
y, además, porque hay algo en el trasfon- 
do de los Enanos (la lucha en los túneles, 
el desprecio por la capacidad ofensiva del 
enemigo) que sugiere que no se sentirían 
excesivamente preocupados por la proxi- 
midad del enemigo. El motivo principal, 
no obstante, fue que la regla de avance 
imparable hace que sea posible atacar 
con Enanos. ¡Sí, sí, atacar con Enanos! 


LA LISTA 
DE EJERCITO 


Además de la regla de avance imparable, 
hay un par de unidades en el ejército que 
poseen reglas especiales que permiten al 
General Enano tomar la iniciativa y atacar 
al enemigo en su propio terreno. Me 
estoy refiriendo a los Mineros y a los 
Montaraces. Los Mineros son el tipo más 
característico de Enano y sus miniaturas 
se cuentan entre mis favoritas de todos 
los tiempos, así que era casi inevitable 
que inventara algo especial para ellos. 
Habíamos pensado que podrían construir 
obstáculos defendibles o excavar túneles, 
pero, finalmente, nos decidimos por el 
avance subterráneo de Alessio; que, bási- 
camente, les permite atacar al enemigo 
por la retaguardia, obligandole así a pen- 
sárselo dos veces antes de avanzar a lo 
loco y dejar desprotegidas sus unidades 
de proyectiles y máquinas de guerra. 


El otro tipo de unidad especial son los 
Montaraces, los más famosos de los cua- 
les son la compañía de Cerveceros de 
Bugman. Los Montaraces son explorado- 
res, pero, a diferencia de los de otras 
razas, no pueden bostigar. Para empezar, 
hostigar no parece una táctica apropiada 
para los Enanos: en primer lugar, la lucha 
hombro con hombro parece una actitud 
más típicamente enana que mariposear 
por ahí como un Elfo. Y, en segundo 
lugar, esto hace de los Montaraces una 
unidad única en Warhammer, pues no 
existe ninguna otra unidad que pueda 
desplegar como los exploradores y siga 
siendo una unidad de combate como la 
infantería normal, con filas y todo lo 
demás. Al igual que los Mineros, los 
Montaraces pueden utilizarse para obli- 
gar a tu rival a reconsiderar sus planes. 





Siguen existiendo todas las tropas habi- 
tuales, incluidas las tropas de proyectiles, 
las tropas de elite, etc. Los arcabuces ena- 
nos ahora deben aplicar un modificador 
de +1 a la tirada para impactar a corto 
alcance para reflejar que su diseño es 
muy superior a las chapuceras imitacio- 
nes humanas y para que sean mejores 
que las ballestas. Los Barbaslargas, los 
Martilladores y los Rompehierros conser- 
van su papel tradicional, con sólo algunas 
diferencias para hacer que cada uno sea 
único a su manera, pero sin añadir pági- 
nas y páginas de reglas especiales que lo 
complicarían todo innecesariamente. 


Las máquinas de guerra, como era de 
esperar, también las hemos retocado un 
poco. Los cañones, lanzavirotes y catapul- 
tas no han cambiado y el cañón lanzalla- 
mas prácticamente hace lo mismo (iachi- 
charrar horriblemente al enemigo!). Con 
el Girocóptero hemos hecho algo pareci- 
do a lo hecho con los carros: ahora, el 
piloto y la máquina tienen un perfil com- 
puesto y le hemos añadido algunas reglas 
para que sea preferible disparar su cañón 
de vapor que atacar en combate cuerpo a 
cuerpo. El cañón órgano ha sufrido una 
remodelación radical y ahora se parece 
más al cañón de salvas imperial que a una 
batería de cinco cañones pequeños. Esto 
se ha hecho en parte por la miniatura 
(que sugiere la idea de que se trata de 
varios jezzails juntos más que de peque- 
ñas culebrinas) y en parte para recuperar 
el protagonismo de los cañones. El actual 
cañón órgano es, posiblemente, la má- 
quina de guerra con el alcance más redu- 
cido de todo el juego, pero es genial para 
acabar con unidades que resistan varias 
heridas, como los Trolls y los Kroxigores, 
o con tipos blindados, como los 
Caballeros del Caos. 
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El Yunque Rúnico ha sido totalmente redi- 
señado para adaptarse al nuevo modelo 
sin ruedas. En lugar de simplemente lan- 
zar relámpagos como hacía hasta ahora el 
Yunque de Perdición, el nuevo Yunque 
Rúnico puede utilizar cuatro hechizos y 
funciona básicamente como un hechicero 
de otra raza, con dados de energía, difi- 
cultad, etc. Los hechizos se basan en los 
cuatro elementos para representar el 
hecho de que los Yunques utilizan algu- 
nas de las runas más potentes y antiguas 
que existen. Con él, no sólo podrás hacer 
algo en la fase de magia, sino que tu con- 
trincante puede plantearse si vale la pena 
invertir puntos en algún pergamino de 
dispersión. ¡Siempre es bueno tener a tu 
enemigo en vilo! 


LAS RUNAS 


El acceso a la magia y a los objetos mági- 
cos en la nueva edición del juego se ha 
limitado y los Enanos no son una excep- 
ción (aunque disponen de objetos mági- 
cos más potentes que el resto, como 
corresponde a su trasfondo). Como 
antes, la fuerza real de los objetos enanos 
radica en las infinitas combinaciones de 
runas posibles. Algunas runas han desa- 
parecido (espero que ninguna que vayáis 
a echar de menos) y han aparecido algu- 
nas nuevas. Mis preferidas son la Runa 
Magistral del Escarnio, que puede obli- 
gar a una unidad enemiga a cargar contra 
el portaestandarte (¡a ver si esquivas 
ahora a esa unidad de Rompehierros en 
la que se encuentra el General!); la Runa 
Magistral del Acero, que obliga al enemi- 
go a repetir las tiradas para herir supera- 
das; y la Runa Magistral del Equilibrio, 
que te permite robar uno de los dados de 
energía de tu rival iy sumarlo a tus dados 
de dispersión! 


¿QUE MAS? 
Otra cosa de la que estoy muy orgulloso 
es la forma en que hemos tratado el tras- 
fondo de los Enanos. Queríamos dar a los 


lectores una idea clara de lo que repre- 
senta ser un Enano: qué sienten por los 





Elfos y los Goblins, por la pérdida de su 
imperio, por la inferioridad de los huma- 
nos... y creo que lo hemos conseguido. 
Quiero dar las gracias a Space McQuirk, 
que escribió gran parte del trasfondo y, 
creedme, a veces reiréis, a veces lloraréis 
y a veces vuestro pecho se henchirá de 
orgullo por el mero hecho de ser Enano. 
Rick Priestley también ha rescatado sus 
antiguas notas sobre el Khazalid, el idio- 
ma enano, que ahora se muestra en todo 
su esplendor, con un vocabulario expan- 
dido. Así que, si quieres arrojar auténti- 
cos improperios enanos a tu enemigo, 
ahora puedes hacerlo (isi consigues des- 
cubrir cómo funciona la maldita estructu- 
ra gramatical enana!). Y no quisiera des- 
pedirme sin mencionar el fantástico 
trabajo de ilustración realizado por, entre 
otros, Paul Dainton y Alex Boyd. Puede 
sonar un poco pedante si digo que han 
logrado captar el espíritu enano y mos- 
trar el esplendor de su imperio con una 
nueva luz, pero echad un vistazo y a ver si 
después no pensáis lo mismo... 


<EL RESULTADO? 


El mejor libro de Enanos de todos los 
tiempos, por supuesto. Sé que está mal 
que yo lo diga, pero ¡por Grungni, lo 
hemos conseguido! Un ejército Enano con 
mucho carácter que interesará incluso a 
los jugadores más cínicos, rico, con un 
trasfondo evocador y unas ilustraciones 
que te harán venir ganas de coger el hacha 
más cercana y salir a cazar Grobi y Urki. 


Y el futuro también nos depara cosas 
muy interesantes. Hay rumores sobre el 
regreso del lanzagoblins, hay un bulldo- 
zer que se ha dejado ver más de una vez 
y, si conseguimos persuadir a Forge 
World para que haga un Juggernaut 
Enano, cantaremos durante todo el 
camino de vuelta a la Fortaleza. 
Como diría Durgrim Melenaroja: 


“Soy un Enano y estoy orgulloso de 
ello, más vale que no se te olvide”. 
¡Adios! 
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Los Enanos defienden su cervecería del asalto de una partida del Caos. 
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THOREK CEJOHIERRO 





MAESTRO ARMERO DE KARAK-AZUL 


“Ahora, jovencitos, debéis estar pensando que las cosas ya 
no son tan buenas como solían serlo en el pasado -gruñó 
Durgrim Melenaroja contemplando a los pequeños barbu- 
dos congregados a su alrededor-. Bien, algo de cierto hay en 
eso, pero tampoco nos va tan mal. Tomad como ejemplo 
esta taberna -continuó, abarcando con un gesto de su mano 
toda la neblinosa habitación-. Hace apenas un par de cien- 
tos de años, todo esto era roca”. Su ebria audiencia observó 
la barra con renovada admiración y los ojos vidriosos. 


“Y eso no es todo. Hay algunos Enanos de pro que, como 
yo, intentamos vivir según las viejas enseñanzas. No somos 
demasiados, pero sí los suficientes para daros alguna espe- 
ranza, jovencitos. Tomemos, por ejemplo, el caso del viejo 
Cejohierro. ¿Todos habéis oído hablar de él, verdad?”. 
Durgrim contempló a los atentos Enanos por encima de la 
espuma de su cerveza, pero no esperó a que ninguno res- 
pondiese. “Thorek es un Enano de los de antes. Vive en 
Karak-Azul, de donde es el Maestro Armero. Somos afortu- 
nados de tenerle con nosotros, pues posee uno de los 
Yunques Rúnicos que forjó Kurgaz y conoce más sobre sus 
secretos que la mayoría de los que alguna vez hayan tenido 
uno. Y, además, no tiene miedo de utilizar su poder, no 
como algunos “Señores de las Runas” que yo me sé. Bueno, 
como iba diciendo, es un Enano chapado a la antigua, que 
no pierde el tiempo con esas ideas modernas sobre la forja 
de armas y armaduras. No le importa qué runas están de 
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Thorek Cejohierro y el Yunque Rúnico 





moda este siglo ni nada de eso. Si fue lo bastante bueno 
para nuestros ancestros en la Guerra de la Venganza, es lo 
bastante bueno para Thorek Cejohierro. Se lo he oído decir 
cientos de veces y siempre me lleno de orgullo al oírlo”. 


“Supongo que ahora os estaréis preguntando: ¿Y qué pasa 
con el progreso? No es más que una tontería. Cualquier 
Enano decente sabe que no es más que una estupidez élfica. 
Después de todo, ahora todo es bastante peor que antes y lo 
que realmente necesitamos es una vuelta a los viejos tiem- 
pos, no un bonito sustituto para cosas que funcionaban per- 
fectamente. Thorek Cejohierro es un modelo a seguir para 
todos aquellos que os consideréis Herreros Rúnicos. Sería 
un error intentar impresionarlo con vuestras habilidades y 
conocimientos de la tradición antigua, además de resultar 
casi imposible. Exige un dominio total y una dedicación 
plena. No podéis esperar utilizar el poder de un Yunque 
Rúnico si no ponéis en ello todo vuestro corazón”. Durgrim 
hizo una pausa, con la mirada perdida en el infinito. 


“Cuando se forjaron, los yunques podían utilizar las pode- 
rosas runas inscritas en ellos, pero debo reconocer que 
ahora tan sólo Thorek puede hacerlo. Y todo es mérito 
suyo. Sabe más sobre runas que ningún otro Enano vivo, 
simplemente porque ha dedicado toda su vida a leer los tex- 
tos antiguos y a hablar con los Señores de las Runas más 
sabios -Durgrim guiñó un ojo a su audiencia-. Y prestando 
atención a sus mayores.” 














THOREK CEJOHIERRO 


M, HA. BP Y K:.H.: bh: AS UL 


Thorek E de a Lo 
Kraggi Si 4.3. ATSC 15D 


Thorek es el Gran Señor de las Runas de Karak-Azul y 
algunos dicen que el mejor Señor de las Runas vivo. 
Puede incluirse en el ejército Enano como uno de sus 
Comandantes. Debe equiparse tal y como se describe a 
continuación y no se le puede proporcionar equipo 
adicional ni objetos rúnicos. El valor en puntos de sus 
objetos rúnicos, el Yunque Rúnico, Kraggi y los 
Guardianes del Yunque está incluido en el coste en 
puntos total. 


Puntos: 500. Mientras Thorek siga vivo, el enemigo no 
conseguirá ningún punto de victoria por sus elementos, 
al contrario de lo que sucede en el caso de un Yunque 
Rúnico normal. 


Armas: el martillo rúnico Rompearmaduras. 
Armadura: la Armadura Rúnica de Thorek. 


OBJETOS RÚNICOS 


Rompearmaduras: el martillo con cabeza de yunque 
de Thorek es tanto una útil herramienta como una 
poderosa arma de guerra. Como Maestro Armero de 
Karak-Azul, Thorek tiene acceso a una gran cantidad de 
conocimientos rúnicos de los antiguos. El resultado de 
sus investigaciones y experimentos es un nuevo diseño 
de runa que ha inscrito en su martillo. Esta runa exclu- 
siva del martillo de Thorek es Klad Brakak, la Runa 
Rompearmaduras. Como la diseñó hace tan sólo un par 
de siglos, quiere probarla exhaustivamente antes de vol- 
ver a utilizarla. 


Es fácil encontrar a Thorek en la batalla, ya que su mar- 
tillo rompe cualquier armadura que impacte haciendo 
un ruido similar al de un trueno. Rompearmaduras 
niega la tirada de salvación por armadura y, además, 
si la víctima no supera su tirada de salvación especial 
(o no tiene ninguna), su armadura y su escudo queda- 
rán destruidos, incluso si son mágicos. 


Por si esto fuera poco, Rompearmaduras lleva inscrita la 
Runa de la Furia, que proporciona a Thorek +1 
Ataque. 


Armadura Rúnica de Thorek: esta armadura tiene 
inscrita la Runa Magistral de Gromril, que permite a 
Thorek realizar una tirada de salvación por armadu- 
ra de 1+. 


EL YUNQUE RÚNICO 


Thorek siempre lleva consigo a la batalla su Yunque 
Rúnico. Este funciona tal y como se describe en las pági- 
nas 8 y 9 del libro de ejército de los Enanos, excepto 
por lo que se indica a continuación: 


Ayudante de Forja: Kraggi, el mejor ayudante de 
Thorek, le acompaña a la batalla y le ayuda a preparar 
algunas de las runas. Casi siempre resulta de gran 
ayuda y agiliza el trabajo, pero, ocasionalmente, su 
falta de experiencia (apenas lleva un siglo forjando) le 
hace cometer algún error. Mientras Kraggi esté vivo, 








Thorek recibe un dado adicional por turno para acti- 
var las runas del yunque. Sin embargo, es importante 
saber cuál es este dado (utiliza, por ejemplo, un dado 
de otro color); ya que, si el resultado de este dado es 
un 1, Kraggi habrá hecho algo mal, lo que causará una 
disfunción mágica que hará finalizar inmediatamente 
la fase de magia enana. 


Kraggi lucha con sus tenazas de herrero (se consideran 
un arma de mano) y utiliza un delantal para protegerse 
del intenso calor de la fragua (le protege como una 
armadura ligera). 


Cuando Kurgaz forjó los Yunques Rúnicos hace siglos, la 
runa más poderosa que grabó en ellos fue la Runa de la 
Perdición. A pesar de ello, esta runa es tan difícil y peli- 
grosa de utilizar que su secreto casi se ha perdido. 
Algunos no se han atrevido a utilizarla todavía o no han 
considerado ninguna amenaza lo suficientemente 
importante como para desencadenar su poder. Otros lo 
han intentado y no han conseguido controlar y focalizar 
su poder, a consecuencia de lo cual sus yunques han 
quedado destruidos por la energía descontrolada. 
Actualmente, el único Señor de las Runas con la sufi- 
ciente habilidad y valor para intentar utilizar esta runa 
es Thorek Cejohierro. 


Runa de la Perdición 
Dificultad 12+ 


Al golpear esta runa, el aire se enfría y el cielo se oscu- 
rece. De entre los Enanos que hay en el campo de 
batalla surgen las fantasmales siluetas de antiguos gue- 
rreros, reforzando sus unidades e infundiéndoles cora- 
je. No son exactamente fantasmas, sino la manifesta- 
ción corpórea de la naturaleza taciturna e irritable de 
los Enanos. La furia que sienten por la pérdida de su 
civilización, otrora todopoderosa, y el recuerdo de los 
agravios sufridos los llena de una furia incontenible y 
terrible de contemplar y sus expresiones habitualmen- 
te amargas se tornan espantosas muecas ansiosas de 
venganza. 


Todos los Enanos del ejército causan miedo. 


Una vez invocado su poder, los efectos de la Runa de la 
Perdición duran hasta que son dispersados o hasta que 
Thorek decida dispersarlos (cosa que puede hacer 
cuando quiera), utilice otra runa o muera. 


Sin embargo, si al invocar el poder de la Runa de la 
Perdición se produce una disfunción mágica, ocurrirá 
un desastre. El poder de la runa partirá el Yunque: 
Thorek, Kraggi y cualquier Guardián del Yunque super- 
viviente recibirán un impacto de Fuerza 7 como conse- 
cuencia de la explosión. Si el Yunque es destruido, los 
supervivientes formarán una pequeña unidad que, a 
partir de ese momento, podrá actuar como cualquier 
otra unidad. 


La destrucción del Yunque sirve para recordarte la 
agonía de tu raza y que la Edad de Oro de los Enanos 
hace mucho tiempo que se acabó, por lo que puedes 
quejarte amargamente de ello (y no te olvides de cul- 
par a los Elfos de todas las desgracias). Esto no tiene 
ninguna repercusión en el juego, pero te permitirá 
identificarte mejor con tu personaje y después te senti- 
rás mucho mejor. ¡Te lo aseguro! 


























PORTADORES DE AGRAVIOS 


Los Enanos son una raza antigua, orgullosa 
y rencorosa. Sus tropas de infantería pesada 
merecen el mayor respeto de todo aquel que 
se haya enfrentado a ellas en alguna oca- 
sión. Los Guerreros Enanos son legendarios 
por la tozuda defensa de sus tierras natales 
y son igualmente decididos en sus asaltos. La 
Artillería Enana se encuentra entre las más 
potentes y destructivas del mundo conocido. 
Los míticos Ingenieros Enanos ban desarro- 
llado muchas máquinas de guerra poderosas 
y únicas, como el Cañón Lanzallamas o los 
Girocópteros. 











Los ejércitos Enanos habi- 
tualmente están al mando 
de un poderoso Señor de 


los Enanos, el líder de los 
antiguos Clanes Enanos. 





MONTARACES 


Los Montaraces vigilan los pasos de montaña que 
conectan los reinos enanos. Vigilan que no se apro- 
xime ningún peligro y cazan Orcos y Goblins. 
Cuando divisan un ejército que se aproxima, 
envían señales a las torres de vigilancia de la 
fortaleza y, una vez avisado su karak, se reú- 
nen en un lugar previamente acordado. Una 
vez han llegado todos, se colocan en forma- 
ción de batalla y persiguen al ejército invasor. 
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Un General Enano acompaña a un Regimiento de Barbaslarzas. 
es Po 








































WARHAMMER 


BARBASLARGAS 


A los Enanos se les enseña desde muy jóvenes a respetar a sus mayores 
y que los Enanos más viejos de la fortaleza se merecen el mayor respe- 
to. Sus barbas deben llegar a tocar el suelo antes de que reciban el 
prestigioso título de Barbalarga. La ceremonia que se lleva a cabo 
cuando un Enano se une finalmente a esta casta de guerreros de elite 
es una gran ocasión: más de una taberna 

se ha quedado sin bebidas tras la fies- 

ta que se celebra a continuación. 
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ATRONADORES 


Algunos clanes son lo bastante ricos 
como para adquirir arcabuces al Gremio 
de Ingenieros. Se sienten muy orgullo- 
sos de sus armas, por lo que harán lo 
indecible para mantenerlas en buen 
estado. Los arcabuces enanos 
son unos excepcionales 
trabajos de artesanía 
y son efectivos in- 
cluso a largo al- 
cance, lo que los 
convierte en ar- 
mas realmente 
mortíferas. 
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GUERREROS 
DEL CLAN 


¡Ha salido una nueva caja de regimiento para Warhammer llena 
de Guerreros del Clan impacientes por llegar al campo de batalla! 
Al igual que todas las Cajas de Regimiento de Warhammer, con- 
tiene todo lo necesario para montar un regimiento completo, en 
esta ocasión de dieciséis Guerreros Enanos de plástico. Estas 
miniaturas multicomponente pueden equiparse con diversas 
armas y también se incluyen los componentes necesarios para 
montar el grupo de mando. Al montar tu regimiento, podrás 
equiparlo con armas de mano y escudos o con ballestas o 
incluso con armas a dos manos. Con varios estandartes y 
configuraciones distintas para el grupo de mando, son 
imprescindibles para cualquier Señor del 

Clan que se precie... 
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Guerreros Enanos equipados con 
hacha a dos manos 
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Paso a paso enano 


Por Oscar Sánchez 
y Oscar García 


Este mes sale a la venta el nuevo regimiento enano. Estamos convencidos de 
que será un elemento fundamental en cualquier ejército enano que se precie. 
En este artículo queremos explicar cómo podéis conseguir un regimiento real- 
mente espectacular de una forma muy sencilla. El resto de jugadores de War- 
hammer o Warhammer 40,000 podéis encontrar ideas para pintar vuestros ejér- 


citos. 





Las miniaturas de los nuevos regimientos 
Warhammer son multicomponente, de 
esa manera se pueden conseguir resul- 
tados realmente sorprendentes. En la 
foto se puede ver la miniatura montada. 


Antes de comenzar a pintar cualquier 
miniatura, hay que prepararla para la pin- 
tura. La miniatura del enano se ha rocia- 
do con espray de imprimación negro. 
Hemos utilizado el color negro porque 
esta miniatura tiene gran cantidad de 
detalles metálicos y estos colores deben 
pintarse siempre sobre base negra. 





Las mangas se han pintado de Azul 
Real en las zonas más oscuras, des- 
pués usamos Azul Encantado y para las 
luces Azul Encantado mezclado com 
Blanco Cráneo. La piel del enano se ha 
pintado con Carne Enana. La barba que 
acabará siendo amarilla, también se ha 
pintado de color Carne Enana para que 
sirva de base. 





o 
«e 


Para finalizar, se han añadido los deta- 
lles finales. Hemos pintado los ojos, las 
gemas y unos detalles de Oro Bruñido 
en el casco. Una vez hemos acabado 
con la miniatura, sólo falta pintar la 
peana y ya tenemos nuestro Enano listo 
para la batalla. 


En este paso se ha aplicado la Tinta 
Carne a todas las zonas de carne. Tam- 
bién se ha dado el color amarillo a la 
barba. 






¡Ya estamos manos a la obra!. En primer 
lugar, se han añadido los colores metáli- 
cos. Al utilizar la técnica del pincel seco 
es fácil que la miniatura se ensucie en 
zonas no deseadas. En la miniatura 
hemos aplicado el color Cota de Malla 
con la técnica de pincel seco, después 
tinta negra en las endiduras y, para finali- 
zar, de nuevo Cota de Malla. 


Para seguir pintando la piel, aplicamos el 
color Carne Enana a la mayoría de las 
zonas. El color con tinta sólo se respeta 
para que marque el perfil de la cara y las 
manos. En la barba hemos aplicado, 
Tinta Naranja muy diluida para que le de 
más relieve. 


Una vez hemos acabado con el color 
metálico, podemos pintar el resto de 
zonas. Para los rojos hemos utilizado 
Rojo Entrañas en primer lugar, después 
hemos aplicado en las zonas más exter- 
nas el Rojo Rubí con el pincel de detalle 
y por último hemos usado una mezcla de 
Rojo Rubí con Amarillo Solar. 





En este paso hemos aplicado un pincel 
seco muy suave de amarillo en la 
barba. En la piel hemos aplicado una 
mezcla de Carne Enána y Carne Elfica 
en las zonas en que deseamos un aca- 
bado más claro. 






Estos son algunos de los ejemplos que puedes 
conseguir combinando colores y realizando 
algunas pequeñas conversiones con los conte- 
nidos de la caja de Regimiento. 

Todos estos ejemplos han sido pintados por el 
dos veces finalista del Golden Demon Inglés, y 
una vez del español, Oscar García, encarga- 

do de la tienda de Valladolid. $) 
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Ya tenemos funcionando al 100% 
nuestra tienda en el Centro — 
Comercial | Do 


Las Fuerzas Aéreas Norteamericanas Este mes, en nuestra tienda de Lilla 








bautizaron con el nombre X-1 al primer Diagonal, realizaremos una partida muy 
avión que rompió la barrera del sonido especial. El próximo día 23 dde Enero en 
(supersónico). Curiosamente, este es el nuestra tienda de Lllla Diagonal jugare- 
nombre que tiene nuestro local en Pilla. mos la Tarde de Batalla como siempre, 
Las coincidencias no existen... pero nos desplazaremos al interior de la 


galería comercial para jugar allí la.batalla. 


Así que, como estamos orgullosos del 
nombre con el que hemos sido bautiza- 
dos por el destino, estamos decididos a ARIEL á 

. : entre Comercia 
preparar la mejor de las partidas en el L'llla DiagondiA 


centro comercial. | Avda. Diagonal, 557 
08029 Barcelona + 
Tel: 93 419 4999. + 
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- ESPECTACULAR TARDE DEl BATALLA! 


AVENIDA DIAGONAL 


ALL a 
E % 
a EA y 
3 A Lugar de la batalla (1* planta.) 


VEN, JUEGA... 


¡¡Y PARTICIPA EN EL SORTEO DE UNA CAJA DE REGIMIENTOS WARHAMMER!! 
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SÁBADOS DE APRENDIZAJE “EY 1 
Por la compra de un Warhammer o un A 
Warhammer 40,000 recibirás un cupón que te | liada y ES a ES eL 
dará derecho a asistir a...¡¡ los sábados ARAS a Y 4 

de aprendizaje!! 


Los sábados 13, 20 y 27 de enero realizaremos 
clases de pintura: técnicas básicas para pin- 
tar regimientos, montaje y técnicas para 
máquinas de guerra y técnicas de pintura 
avanzada para personajes. Y, además, parti- 
das especiales donde podrás aprender paso 
a paso todas las reglas y resolver tus dudas. 


HORARIOS 


AT HE 109 
















Sábado 13 Sábado 20 Sábado 27 
TODO TARO. ira ooo SAS a AOS 11 155 1 RA WAMAMMOr —TOQUA ADO ci crao an er eo a Warhammer 
OOOO e add Pintado de regimientos  10:00a11:00 ............ Pintado de regimientos  10:00a11:00 ............ Pintado de regimientos 
11:00a12:00...... Pintado de máquinas de guerra  11:00a12:00............. Pintado de personajes  11:00a12:00 ............. Pintado de personajes 
TL EIADO sa  O Warhammer 40,000  12:00a14:00 ............... Warhammer 40,000  12:00a14:00 ............... Warhammer 40,000 
CUOTA Pintado de unidades  12:00a13:00 .............. Pintado de unidades  12:00a13:00 .............. Pintado de unidades 
A 0 A Pintado de vehículos  13:00a14:00 ............. Pintado de personajes  13:00a14:00 ............. Pintado de personajes 
Les SEA los A A Partidas de aprendizaje  17:30a18:30 ............ Partidas de aprendizaje El sábado 27 tendrás que demostrar lo aprendido en 
de Warhammer de Warhammer una tarde de batalla con tus propios regimientos. 
198:30a19:30 ......... Partidas de aprendizaje de  18:30a19:30............ Partidas de aprendizaje  17:00a 18:30 ..... Tarde de batalla de Warhammer 
Warhammer 40,000 ii E E Tarde de batalla de 
Warhammer 40,000 
(FE. EN METETE DA, “EAS: EZ 
S me Y 
¡GAMES WORKSHOP GLÓRIES CIE 
Sentimos AS! 
comunicaros que, 
por causas ajenas Pero si creías que nos habíamos 





a nuestro Imperio, olvidado de ti... no es así. ¡NOS 
Games Workshop $ TRASLADAMOS AL CENTRO COMERCIAL 

Glóries cerrará sus puertas L'ILLA DIAGONAL! En pleno centro de la 
el próximo día 29 de enero. ciudad, Games Workshop ha inaugurado su 


ds última tienda: 

Sí, has leído bien, así que aprovecha ' 
NIMR A A DMIAFCOTDASR 
dd Bs o A, + UIA Mer 7 UA 
















nuestra tercera tienda. 


¡¡TE ESPERAMOS 
HASTA EL DIA 27 
DE ENERO!! 


TA PE 
DEIA Y ys 
A a € 


estas Navidades para disfrutar de la que fue 


Si todavía no has venido 
a visitarnos, 
¿a qué esperas para 
hacerlo? 
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AMPLIAMOS EL 
HORARIO COMERCIAL 
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Muntaner, 93 
08036 Barcelona 
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08018 Barcelona DELGADO. paro => Las tiendas GAMES WORK- 
Tel. 93 48600 94 Nm Cr SHOP son el lugar idóneo para que 
O S EY | puedas disfrutar de tu hobby 
e Centre Comercial << <= favorito. En las tiendas GAMES 
L'illla Diagonal 2 a pS ) WORKSHOP cada día se realizan 
Avda. Diagonal, 557 E a S | todo tipo de actividades rela 
08029 Barcelona =S | cionadas con el hobby GAMES 
; WORKSHOP. En nuestras tiendas 
BILBAO SE VIL LA FR podrás participar en emocionantes 
A partidas de todos nuestros juegos, 
Pérez Galdós, 6 dr ac. RARE ORAL AIN ' pintar miniaturas, construir 
48010 Bilbao Delgado, 4 Í escenografía o charlar con nuestros 
Tel, 94 444 31 08 pr al de Dios) dependientes sobre trucos de pintu- 
evilia ra o estrategias para utilizar en el 
MA DRAID-—.. Tel. 95 490 06 24 campo de batalla. 


Princesa, 26 





PARTIDAS INTRODUCTORIAS 




























reci E 09 E | En las tiendas GAMES WORKSHOP 
siempre hay un ejercito completamente 
Rafael Salgado,3 > Í pintado esperando a que tú te convier- 
28036 Madrid o pas en A general. Si no sabes jugar a 
a | alguno de nuestros juegos y quieres 
A 5% | jugar una emocionante partida, sólo 
Don Ramón de E tienes que pasarte por la tienda 
la Cruz, 31.” E GAMES WORKSHOP de tu localidad y 
28001 Madrid . ¡ uno de nuestros dependientes te 
Tel. 91 577 21 87 , Avenida Hilera preparará una partida ipso facto. 
PALMA DE MALLORCA - CONSEJOS DE PINTURA 
Bonaire, 22 Bajos | conseguir espectaculares acabados en 
ES OS Avenida de Andalucía | | tus miniaturas. Si quieres que tus ejérci- 
Baleares | i ( tos tengan un aspecto asombroso, lo 
Tel. 971 71 78 56 e único que tienes que hacer es visitar la 
| - | tienda GAMES WORKSHOP de tu 
VALENCIA MALAGA | localidad y pintar con nosotros en nues- 
A A A E | tra mesa de pintura. Todos nuestros 
Roger de Lauria, 11 Centro Comercial dependientes son expertos en el arte 
q0002 valencia Y Málaga-Plaza de pintar miniaturas y compartirán todos 





| 
Tel. 96 351 57 27 Armengual de la Mota, 12 | 
(Delante Corte Inglés) | 

VALLADOLID. _________ Planta Alta Local A-14 | 
| 


sus secretos contigo. 










> o ORGANIZACIÓN DE EJÉRCITOS 
aga Los empleados de las tiendas GAMES 
y pd bi Tel. 95 239 97 71 WORKSHOP tienen ejércitos propios 






47002 Valladolid 


Tel. 983 30 12 81 SI 


ZARAGOZA AO 





como tú, y podrán ayudarte a la hora de 
confeccionar tu ejercito. Ellos conocen 
perfectamente los reglamentos de todos 
los juegos y podrán asesorarte para 
que nadie utilice artimañas ¡legales con- 
tra ti. 









Francisco de Vitoria, 14 
(Esquina León xiii) 
Tel. 976 21 57 42 
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¡¡Si quieres ver de 
cerca el nuevo regimi 
gimiento de enanos ó 
, ya no tienes 
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Pásate por cual c 5 
quier tienda G ! 
Venta Oficial d : ames Workshop o po : 
tu disposición nano días 17, 24 y 31 de pa As A AS 
pinceles de batalla o y nuestras pinturas. Sólo tendrá ea 
para afrontar este maravillosos reto Fá in eo tus 
A cli, nO: 


Oferta válida hasta fin de existencias. 


E: Duque Alexander Merle se removía incómodo cn 
su sitial. Era día de recepción en el castillo de 


Merle, un pequeño ducado limítrofe con las tierras de 


los Enanos. 


funcionarios a Cargo del Duque se 
¡demente ante él. mintiendo sobre los 


idos durante la estación, UNOS Para 
ultar su 


Los nobles y 
presentaban hum 
beneficios obten 
incrementar SUS FíqUEZzas y otros para oc 


incompetencia. 
Sir Albretch Dunkin 


atravesando la estancia 
radiante en su rostro. 


rompió la tónica dominante 
con paso brioso y Una sonrisa 


"Deduzco que traéís buenas noticias de las minas de la 


frontera, Sir Dunkin”. dijo el Duque. 

contestó Sir Dunkin con tono 
cantarín-. Contra todo pronóstico, hemos topado con 
una veta de la plata más pura. Y no sólo eso, sino que 


además, durante los trabajos de prospección, 
descubrimos una cripta olvidada repleta de riquezas 


que, sin duda, su Señoría sabrá apreciar. 


Un paje entró en el salón y le entregó a Sir Dunkin 
un yelmo enjoyado de manufactura enana. El duque 
palideció al poner los ojos sobre el yelmo. 


“Hemos traído hasta aquí U 
como esta, Mi Señor, prosiguió 


"Así es, mi Señor 


n carro repleto de soyas 
p JOy 


El Duque se inclinó hacia cl noble con la ira 
chisporroteando en SUS ojos. 


“¿Que habéss hecho qué?”. jadeó. Sir Dunkin levantó 
el yclmo. Repentinamente se sentía inseguro. 


“Yo. el casco... . balbuceó. 


El Duque se levantó de s 
“¡Guardias! ¡Guardias!”. Cinco soldados 


armados con lanzas irrumpieron 


en la sala. 


y trono vociferando: 


“Arrestad a este hombre 
gritó el duque 
mientras arrancaba el 
yclmo de manos de 
Sir Dunkin- ¡Que 
me traigan al jinete á 
A más rápido de toda 
nas la guarnición!” 
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Sir Dunkin inmutable. 


o cruzándose con los 


Un joven entró al poco tiemp 
disimuladamente del 


nobles que intentaban alejarse 
Duque. 


“Mi Señor”, dijo tímidamente. 


El Duque puso una mano sobre su hombro y le 


entregó el yclmo enano. 
rápido de mis caballerizas y 
enanos. Enseña el yclmo y 


-el Duque hablaba sin paraf 
mientras se dirigía COn el muchacho hacia el patio del. 
castillo-. Ante todo, muéstrate humilde, no lo olvides. 
Diles que me dirijo hacia allí para devolverles sus 
propiedades y solventar el error entregándoles al 
culpable. Diles también... 


nto Un grito procedente d 
“¡Un mensajero! 


“Coge el caballo más 
dirígete a los reinos 
anuncia que yo te envío 


e las almenas 


¡Abrid las 


En esc mome 
interrumpió al Duque: 
puertas!”. 

ravesó a galope tendido 


Un jincte cubierto de polvo at 
del caballo antes de que 


las puertas del castillo y saltó 
se detuviese. 
“Mi Señor -dijo entrecor 


Enanos ha cruzado la frontera y ha 
de plata. Ahora se dirigen hacía aquí. 


sadamente-. Un ejército de 
destruido las Minas 


El Duque alzó su mirada al 
cielo: “¡Que Sigmar nos 
proteja! Ya se han 
enterado . 


et. .+ 
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Y, como no podemos jugar sólo una Pp! 
Cagtifla de Mr partida, el 25 de enero libraremos la 
eoferriomitta HN yen segunda partida: | 
Enanos contra Orcos y Goblins. 
Te esperamos en nuestra tienda. 


TÁCTICAS ENANAS 


Durante los días 12, 19 y 26 de enero y el día 2 de febrero 
jugaremos pequeñas partidas para conocer el 
potencial de todas las unidades enanas. Anímate y 


visita la tienda de tu localidad. 
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Coincidiendo con la 
salida del ejército de 
Enanos para Warhammer, 
el Juego de Batallas 
Fantásticas, en las 
tiendas Games Workshop 
vamos a entregaros una 
cartilla de coleccionista 
especial: la Cartilla del 
Verdadero General Enano. 







































ENANOS 


artifla de 
Un ertionista 


SS e 


Un, 


Se trata de una cartilla similar a la 
actual, pero, lógicamente, sólo con 
tropas enanas (¡¡faltaría mas!!). Pero 
lo mejor de todo es la recompensa 
final: si eres uno de los 100 primeros que 
la completa, recibirás un libro de ejército o 
un codex y, además, ¡una miniatura 
especial descatalogada de Enano! 


Si la completas y no eres uno de los 
100 primeros, recibirás también un 
libro de ejército o un codex y un 
blister de personajes enanos. 


Pero, además, y por si esto fuera poco, 
entre todos aquellos que completéis la 
cartilla antes del 1 de marzo sortearemos 
tres (¡¡sí, has leído bien, TRES!!) bustos del 
Enano Matatrolls de resina de Forge World. 


¡¡Solicita tu cartilla en las tiendas 
Games Workshop desde ya mismo!! 


¡YA! ¡AHORA 
¡¿A QUE ESPERASA! 


¡VENGA!... 


QUE SE ACABAN! 


¡ARGH!, CONMIGO 
YA NO CUENTES! 
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ejor que estar encerrado en una bodega de la mejor cerveza enana!! 


Busto de 
Matatrolls 



























Los guerreros se reunieron en apretuja— 
das filas en lo alto del túmulo funera- 
río. Estaban agrupados en una forma- 
ción defensiva. Con sus robustos 
escudos formaban un círculo que pro- 
tegía a los ballesteros situados en el 
centro del montículo. Totalmente rode- 
ados por el enemigo, no eran más que 
un pequeño islote Enano en un infinito 
mar de pielesverdes. Una nueva oleada 
de Goblins Nocturnos asaltó nueva— 
mente su posición. Un gigantesco 
amontonamiento de estas abyectas cria- 
turas yacían muertas O agonizantes a 
los pies de los Enanos. Aquellos 
Goblins no eran rival para los bravos y 
hábiles Enanos y muchos pequeñajos 
más cayeron bajo el filo de las bella- 
mente trabajadas hachas enanas. No 
obstante, tres de los defensores cayeron 
cuando las afiladas lanzas goblin atra- 
vesaron algunos huecos en el muro de 
escudos. Más y más piclesverdes subían 
chillando y pisoteando los cadáveres 
aún calientes de sus compañeros. Á 
Duregar le dolían todos y cada uno de 
los músculos del cuerpo a causa de la 
matanza sin fín, pero sabía que no 
podía permitirse ningún respiro. 


“Manteneos firmes. No rompáis la 
línea”. Su voz era serena, lo cual era 
notable, dado el brete en que se hallaba 
su ejército. Aunque por cada Enano 
caído habían muerto doce Goblins o 
más, todavía estaban rodeados por cien- 
tos. A Duregar le parecía que sus gue- 
rreros habían estado luchando durante 
una eternidad. Desde que abandonaran 
precipitadamente su fortaleza, los Enanos 
de Karak-a-Karak habían estado luchan- 
do. Había pasado casi una semana desde 
que recibieran la noticia de que el Rey 
Belegar había conseguido reconquistar la 
ciudadela de Karak-Ocho-Picos. Los 
guerreros del Rey habían sufrido fuertes 
pérdidas y necesitaban refuerzos para 
mantener el control de la fortaleza. 
Duregar había reunido a sus clanes a 
toda prisa y se había dirigido hacia el 
Sur a paso de marcha. En cuanto sus 
fuerzas llegaron a la entrada del Paso 
del Perro Loco, que conducía a la for- 
taleza sitiada, fueron atacados súbitamen— 
te por una gran fuerza de Orcos. Sus 
guerreros, llenos de energía y resueltos a 
ayudar a sus parientes, habían despacha- 





por Space McQuirk 


do rápidamente a los Orcos. El Paso del 


Perro Loco estaba abierto. 


Con un poderoso golpe de hacha, la 
cabeza del Goblin al que se enfrentaba 
Duregar se separó de sus hombros. En 
el breve respiro que siguió, Duregar 
contempló la masacre que le rodeaba. 
Los supervivientes de la última oleada 
de atacantes Goblin huían en desbandada. 


“Ballesteros, preparad vuestros pivotes”, 
gritó a la linea de soldados que había a 
sus espaldas, en el centro del montículo. 
Mientras decía estas palabras pudo ver a 
los Goblins Nocturnos, con el borde de 
sus túnicas empapado en la sangre que 
fluía montículo abajo, que se preparaban 
para la siguiente carga. “Cuidado con 
sus flechas, escudos en alto”, dijo 
Duregar. Estas pequeñas escaramuzas 
siempre venían seguidas por una nube de 
flechas que caía sobre el montículo. Era 
una táctica típicamente Goblin, debilitar 
al rival con fuego de proyectiles antes 
de arremeter contra él con hordas de 
soldados en un asalto salvaje. El choque 
de las flechas contra los escudos venía 
acompañado de los gemidos de aquellos 
a los que la armadura no había salvado. 
El Comandante Enano se enfugó su 
amplia frente de sangre Goblin. Si tan 
sólo todavía estuvieran los Matatrolls a 
su lado, hubieran podido tener alguna 
oportunidad. Cuando su fuerza de resca- 
te atravesó el paso había esperado una 
fuerte resistencia. No habían encontrado 
ninguna hasta que pudieron ver la puerta 
a simple vista. Entonces se confirmaron 
sus temores: se dirigían hacia una tram- 
pa. Cientos de Goblins habían emergido 
de las tumbas en ruinas de los ancestros 
de los Enanos. La fuerza Orca que 


habían derrotado en la boca del paso se 
- había reagrupado, cortando toda posibi- 


lidad de retirada. Frente a ellos las 
puertas de Karak estaban cerradas. 
Habían visto a unos Trolls de Piedra 
que bajaban por los escalones de piedra 
y los Matatrolls habían marchado para 
interceptarlos y afrontar su destino. 
¿Qué había sido de aquellos guerreros 
que no conocían el miedo? Duregar no 
lo sabía; había estado demasiado ocupado 
organizando sus fuerzas, pero el hecho 
de no ver ninguna de las asquerosas 
caras de los Trolls por allí le dio una 


idea de lo que había pasado. 


LA RECONOUISTA DE 
KARAK-OCHO-PICOS 





Mientras la sólida línea frontal se pre- 
paraba para la inevitable carga de los 
Goblins, el centro de la formación fue 
destruido casi por completo al caerle 
encima un enorme pedrusco. El lanza- 
piedroz de los Goblins Nocturnos 
colocado frente a la puerta de la torre 
había alcanzado finalmente a su objetivo. 


Un gran Goblin que empuñaba un tri- 
dente pinchagarrapatos cubierto de 
terribles pinchos apuntó con él a 
Duregar, gritando lo que sólo podía 
ser un desafío en su salvaje idioma 
gutural. Al lado del Goblin, un enor- 
me Garrapato mostró sus ensangrenta— 
dos colmillos. Obviamente, aquel era 
el líder de las fuerzas goblins. Duregar 
sintió cómo el coraje de sus antepasa— 
dos fluía a través de sus venas. Si íba 
a morir, cacería con la cabeza de aquella 
vil criatura en su mano. El Coman- 
dante Enano dio un paso al frente ele- 
vando su hacha para responder al desa- 
fío, “¡Yo, Duregar, pariente del Rey 
Belegar de Karak-Ocho-Picos, lidero a 
estos guerreros! ¡Yo te digo que esta- 
mos dispuestos a morir aquí, en la 
tierra de nuestros antepasados, antes 
que rendirnos a tí, inmundo pielverde!”. 
Mientras hablaba, Duregar vio un 
intenso chispeo malicioso en el ojo del 
Kaudillo Goblin. Como respuesta, la 
horda goblin cargó cacareando y 
aullando frenéticamente. 


Con las disciplinadas filas centrales de 
los Enanos diezmadas, la formación 
enana empezó a ceder. Duregar sabía 
que pronto acabaría todo. Arengó con 
voz atronadora a sus guerreros. 
“Hermanos, hoy venderemos caras 
nuestras vidas. Tal vez muramos, pero 
la victoria de los Grobi será demasiado 
amarga para su gusto”. De repente, una 
extraordinaria explosión hizo salir des- 
pedidos grandes trozos de roca y 
escombros por los aires. “¿Qué 
inmundo truco están tramando ahora?”, 
maldijo Duregar. Su portaestandarte se 
acercó, resollando. “Señor, esto no es 
ningún truco maligno. Nuestra salva- 
ción depende de la destreza de Belegar 
y sus guerreros. Duregar se giró hacia 
las puertas. Las puertas de Karak 
habían saltado por los aires. Á través 
de la nube de escombros, pudo intuir 
la efigie del estandarte del Rey Belegar 
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las siluetas de los Enanos marchando 
hacía la batalla, abriendo una gran bre- 
cha entre las líneas de Goblins 
Nocturnos. 


“¡Por Belegar!”, tronó el Comandante 
Enano. Con aquel aliento de esperanza, 
los Enanos lucharon con renovada 
determinación. Los Goblins cayeron 
ante la furía de los Enanos mientras 
estos descendían del promontorio. 
Mientras Duregar luchaba contra las 
apretadas filas de Goblins Nocturnos 
pudo ver a la fuerza de Belegar. Su 
primo luchaba al frente de una forma- 
ción bien definida, rodeado por su 
escolta. En su cabeza, la corona de oro 
de Karak-Ocho-Picos relucía a la luz 
del atardecer. Las magníficas armas de 
los Martilladores aplastaban el craneo 
de cualquier pielverde que se atreviera 
a permanecer entre ellos y los hombres 
de Duregar. En cuestión de minutos, 
los dos ejércitos enanos se encontraron 
y los dos parientes, Belegar y Duregar, 
siguieron combatiendo espalda contra 
espalda contra los Goblins Nocturnos 
que se habían recuperado del shock del 


asalto inicial. 


"Saludos, Duregar. ¿Qué te parecería 
pasarte por mi salón y tomarte una cer- 
veza?”, preguntó Belegar mientras empa- 
laba a un Goblin particularmente feo. 


“Claro. Despedazar Grobií da mucha sed, 
te lo aseguro”, respondió Duregar igua— 
lando la habilidad de su primo con el 


hacha mientras otro asaltante caía muerto. 


Belegar gritó una orden a su ejército: 
“Rompehierros, formad una retaguardia. 
Regresamos a la fortaleza”. De las 

estribaciones del paso llovieron flechas 





contra los clanes enanos ahora reunidos. 


Los proyectiles alcanzaron tanto a 
Enanos como a Goblins; y muchos 
pielesverdes cayeron víctimas de sus 
propias tropas. La armadura perfecta- 
mente forjada de los Enanos protegió a 
la mayoría de las sactas empenachadas. 
Lentamente, la masa sólida de Enanos 
regresó hacia las puertas, donde una 
unidad de Arcabuceros disparó su 
mortífera carga de plomo contra los 
Goblins, que fueron rápidamente 
disuadidos de perseguir a los Enanos. 


kk kxkx 


Las antorchas iluminaban las paredes 
del gran salón, donde unos grabados en 
la piedra narraban la historia de los 
Enanos de Karak. Los supervivientes 
de ambos ejércitos se sentaron en lar- 
os bancos en la parte delantera del 
salón. El semblante de todos era hosco. 
Muchos Enanos habían caído ese día; y 
cada guerrero en la colosal estancia 
pensó en la desaparición de sus parien— 
tes. Belegar alzó su jarra de cerveza y 
habló a los Enanos congregados: 
“Mañana tendremos tiempo para 
lamentar la pérdida de muchos de 
nuestros familiares y amigos más que- 
ridos. Esta es una pena que no pode- 
mos enterrar con nuestros antepasados, 
pues nunca los olvidaremos —rompió el 
sello de un grueso tomo de cuero-. 
Durante doscientos años, el Libro de 
los Agravios de Karak-Ocho-Picos ha 
permanecido en silencio. Hoy recorda- 
remos este día con una nueva anota— 
ción”. Limpió el polvo de una de las 
páginas y empezó a anotar el agravio. 


Duregar, que estaba sentado cerca del 


trono de Belegar, habló: * Aunque 
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mañana debamos llorar, esta es una 
noche de celebración. Aquí, reunidos 
en este salón, hay suficientes 

Enanos para asegurar que este | 
salón nunca más vuelva a caer en | 
manos de los Grobi. ¡Larga vida | 
al Rey de Karak-Ocho-Picos!” 
Belegar alzó su jarra y la | 
vació de un solo trago. Un. 
grito de júbilo resonó por. | 
el salón cuando los 

Enanos se unieron a 

la fiesta y celebra- | 
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La Caja de Ejército de los Enanos contiene:  : 12 Atronadores 


lor de TOR Enanos incluídos el Campeón, el Músico y el Portaestandarte 


12 Rompehierros 


incluídos el Campeón, el Músico y el Portaestandarte 


16 Guerreros Enanos, 
incluídos el Campeón, el Músico y el Portacstilfie 


16 Guerreros Enanos | Girocóptero 


incluídos el Campeón, el Músico y el Portaestandarte - 1 Cañón 


12 Matatrolls . ¡Y ADEMÁS un Potaestandarte de Batalla Enano, una 


incluídos el Campeón, el Músico y el Portaestandarte miniatura inédita de edición especial! 





Esta magnífica caja de ejército por: 


24995 Pta 150,22 € 








¿YE IDENTIFICAS CON 
ESTA DESCRIPCIÓN? 
Entonces queremos 
conocerte, tanto sí ya 
hay una Tienda Games 
Workshop en tu 
localidad como sí no 
es así. Sí estás 
interesado en esta 
oportunidad, escríbe 
cuanto antes a la 
siguiente dirección: 


Oferta Empleo 


Fuerzas de Ventas 
GAMES WORKSHOP 
Motores, 300-304 
Pol. Gran Vía Sur 
08908 L'Hospitalet 
de Llobregat 


BARCELONA 


únicas: UNIRTE A LAS 
FUERZAS DE VENTAS 
GAMES WORKSHOP? 


e jóvenes entusiastas, de todas las provincias 
de España, que quieran formar parte de nuestro 
equipo de Ventas. Necesitamos tanto televentas para 
incorporarse a nuestros departamentos de Comercial y 
Venta Directa como encargados y dependientes de tiendas 
para continuar nuestro programa de contínua expansión. 


SI TIENES: TE OFRECEMOS: 


Buenos conocimientos Integración en una 
del Hobby Games empresa en contínua 


Workshop expansión 


Entusiasmo sín límites Formación especializada 


Personalidad extrovertida y completa 
Excelentes perspectivas- 


profesionales 


Ganas de trabajar 
Flexibilidad en tu 


tiempo libre 


VENTA 
DIRECTA: 


En Venta Directa estamos buscando 
televendedores/as para integrarse en 
un equipo joven y dinámico con 
excelentes perspectivas profesionales. 


Envíanos tu currículum ¡YA!, 





Estamos buscando gente como tú. 


¡UNA MAGNÍFICA OPORTUNIDAD PARA CONVERTIR 





TU AFICIÓN PREFERIDA EN TU PROFESIÓN! 


WARDANINTR 
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Una discusión sobre el papel de los personajes en Warhammer 





Este es el pri- 
mero de una 
serie de artícu- 
los en que Gauv 
Thorpe analiza 


en profundi.- 
dad los pros y 
contras de 
Warhammer. 





os personajes siempre han sido uno 
Ls. los elementos más importantes de 
Warhammer, tal y como debería ser: un 
juego de fantasía está incompleto sin 
poderosos hechiceros y héroes fantásti- 
cos. Con la sexta edición todavía en fase 
de rodaje para todos vosotros, he pensa- 
do que es el momento de analizar qué 
hemos hecho con los personajes en la 
última versión del reglamento y cuál es 
su utilidad en el campo de batalla y repa- 
sar las implicaciones de algunas reglas 
especiales en relación a estos personajes. 


¡PODEROSOS, 
PERO NO TANTO! 


Uno de los comentarios que más se repe- 
tían en las dos últimas ediciones de 
Warhammer era la excesiva potencia que 
tenían algunos personajes. Cuando esa 
potencia era ampliamente explotada por 


ea 


un jugador experto, estos “superpersona- 
jes” podían acabar con un ejército prácti- 
camente solos. Muchos jugadores (inclui- 
dos nosotros) creían que, en la nueva 
edición, los personajes necesitaban estar 
un poco más equilibrados, así que eso es 
lo que hicimos. Después de todo, si te 
has pasado dos semanas pintando tu 
maravilloso regimiento de 40 Lanceros 
Altos Elfos, no tiene gracia que un birrio- 
so Chamán Goblin los borre de la faz de 
la tierra con alguna treta mágica, ¿verdad? 


Pero no te confundas. Los personajes y 
los objetos mágicos aún pueden propor- 
cionarte la victoria si los utilizas adecua- 
damente, pero ya no ganarán nueve de 
cada diez batallas contra cualquier adver- 
sario. Esto se debe a ciertos cambios, los 
más importantes de los cuales son los 
nuevos perfiles de atributos, las limitacio- 
nes aplicables a los objetos mágicos y la 
regla de superioridad numérica. 


La posibilidad de empezar las listas de 
ejército partiendo de cero nos ayudó 
mucho a reducir la potencia de los perso- 
najes. En primer lugar, nos permitió esta- 
blecer una base más adecuada para las 
tropas normales (la mayoría tienen un 
máximo de 1 Ataque y Resistencia y 
Fuerza 3). Esto significa que sólo con un 
punto adicional en algún atributo un per- 
sonaje ya es mejor que la plebe. Ahora, 
casi todas las tropas tienen Fuerza 3, ¡así 


Un espeluznante Guardián de am cuotas MET legión dates de ink 


32 SABIDURÍA ARCANA 


valorarás realmente a un personaje con 
Fuerza 4! Estos valores de base más bajos 
implican que incluso personajes de 
mayor nivel no sean invulnerables a las 
tropas básicas que los ataquen. 


Aparte de una reducción en los atributos 
de los personajes, las nuevas listas de 
ejército nos han permitido establecer 
controles más estrictos sobre los objetos 
mágicos. Para empezar, los objetos mági- 
cos específicos de cada raza limitan las 
opciones a combinaciones de 50 Ó 60 
objetos posibles. ¡Compáralo con los 200 
que se podían combinar en la edición 
anterior! La ventaja es que ahora pode- 
mos darnos cuenta más facilmente de 
cuándo una combinación de objetos es 
más poderosa de lo que pretendíamos. 
Estas combinaciones de objetos mágicos 
eran la fuente principal del desequibrio 
de algunos personajes (y la mayoría de 
quejas venían de ahí). 


Además, una medida tan simple como 
introducir la regla de superioridad 
numérica en la resolución del combate 
combinada con la potencia de la unidad 
relativamente moderada incluso para el 
héroe más poderoso montado en un dra- 
gón significa que un personaje ya no 
tiene tantas posibilidades de cargar con- 
tra una unidad y desmoralizarla, ni 
siquiera si consigue acabar con todas las 
miniaturas que tenga a su alcance. 








A 


Varias personas nos han preguntado por 
la potencia de la unidad de personajes 
como el Devorador de Almas y otras bes- 
tias grandes y monstruosas. La Tabla de 
Potencia de la Unidad indica un valor de 
1 para los personajes a pie, mientras que 
personajes de razas “grandes”, como 
Minotauros y Ogros, tienen una poten- 
cia de la unidad de 3 y los Monstruos 
como Dragones y Gigantes tienen una 
potencia de la unidad igual a su atribu- 
to de Heridas. ¿Qué valor debe utilizar- 
se, pues, para los grandes demonios? 
Después de discutirlo a fondo con mis 
colegas (Jake y Alessio), me decidí por la 
última opción. Estos “personajes mons- 
truosos” intimidan y dan tanto miedo 
como un Grifo (y desde luego más que 
un Pegaso) y su potencia de la unidad 
debería reflejarlo. Por tanto: 


* Los personajes con una peana de 40 
mm o más y con un atributo de Heridas 
de 6 o más se consideran “personajes 
monstruosos” y tienen una potencia de 
la unidad igual al valor de su atributo de 
Heridas. 


* Los personajes con una peana de 40 
mm Oo más y con un atributo de Heridas 
inferior a 6 tienen una potencia de la 
unidad de 3 


¿ESPADA O 
HECHICERÍA? 


Otra cosa que hemos podido hacer con 
los nuevos perfiles es asegurarnos de que 
la frontera entre guerreros y hechiceros 





Un poderoso Conde Elector del Imperio huye del combate después de ser derrotado por una unidad de Orcos Zalvages. 


está bien definida. Salvo contadas excep- 
ciones (como los Vampiros), la mayoría 
de usuarios de la magia son menos 
potentes en combate que sus camaradas 
especializados en la lucha. Ahora hay que 
reflexionar más al elegir entre un Héroe 
o un Hechicero. 


¿A PIE OA CABALLO? 


También te habrás dado cuenta de que 
las reglas hacen que los personajes a pie 
sean mucho más flexibles que los que 
montan en monstruos u otras bestias. 
Este fue un cambio deliberado para hacer 
que los jugadores se lo pensasen dos 
veces antes de montar a su General o 
Hechicero en alguna montura o mons- 
truo. De esta forma, no sólo se restaura el 
equilibrio entre algunos personajes y los 
regimientos, sino que se plantea una más 
difícil elección entre los pros y contras de 
ira pie o a caballo. 


Todos los movimientos y la línea de 
visión de un personaje a pie deben consi- 
derarse como si se tratara de los de un 
hostigador en solitario: puede marchar 
siempre, puede cargar y disparar en cual- 
quier dirección, etc. Esto significa que, 
hasta que quede trabado en un combate, 
un personaje independiente a pie no 
tiene flancos ni retaguardia (puede girar- 
se libremente para encararse con el ene- 
migo que carga). No obstante, una vez 
trabado en combate no puede moverse 
de su posición y se le puede cargar por el 
flanco o la retaguardia de la forma habi- 
tual. Además, cabe recordar que los per- 









































- 


Un enloquecido Señor del Caos de Khorne se ve obligado a cargar contra una unidad de Batidores Imperiales 


sonajes a pie (y esto también es aplicable 
a los hostigadores) pueden mover hasta 
el doble de su capacidad de movimiento 
normal, pero esto no significa que mue- 
van el doble si fallan una carga. En ese 
caso se considera como “movimiento 
normal” su atributo de Movimiento. 


¡AL ATAQUE, 
MIS VALIENTES! 


Las habilidades de combate de los perso- 
najes tal vez han sido reducidas, pero 
esto tan sólo contribuye a enfatizar su 
papel de líderes de unidad. Como ahora 
la mayoría de personajes prefieren rode- 
arse de unos cuantos guerreros antes que 
lanzarse de cabeza contra el enemigo de 
buenas a primeras, su elevado Liderazgo 
es más importante que sus habilidades 
para la lucha. 


Este es, posiblemente, un buen momen- 
to para aclarar algunos puntos sobre la 
interacción entre el personaje y la uni- 
dad; en especial, en aquellos casos en 
que interactúan personajes con unida- 
des a las que deben aplicarse reglas espe- 
ciales relacionadas con el liderazgo y la 
psicología. En la página 100 del regla- 
mento de Warhammer se describe lo que 
sucede cuando a un personaje y a la uni- 
dad en que se encuentra deben aplicár- 
seles diferentes reglas psicológicas. 
Básicamente, se puede resumir en varios 
principios simples: 
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PERSONAJES Y UNIDADES OUE CARGAN 


En el turno en que una unidad carga, dentro de la unidad no puedes cambiar de 
posición a ningún personaje. Si el personaje acaba la carga en contacto peana con 
peana con el enemigo, puede luchar y participar en desafíos; pero si no está en con- 
tacto con el enemigo, tendrá que esperar. 


En turnos posteriores puedes moverlo dentro de la unidad para que tome parte en 
la lucha, tal y como se describe en la página 97 del reglamento. 


* Los personajes deben seguir todos los 
movimientos que efectúe la unidad causa- 
dos por efectos psicológicos, ya que son 
movimientos obligatorios y un personaje 
no puede abandonar una unidad que 
deba efectuar un movimiento obligatorio. 


* Como se explica en la página 100, los 
personajes no se benefician de los efec- 
tos psicológicos de una unidad a menos 
que esta sea inmune a los efectos del 
miedo y/o el terror, en cuyo caso ellos 
mismos son inmunes (el coraje de los 
guerreros que les rodean les inspira). Lo 
mismo es aplicable al pánico. 


* Por el contrario, los personajes nunca 
pueden obligar a la unidad en que se 
encuentran a moverse con él (aunque 
podrían, si te apetece). Por ejemplo, una 
unidad no está obligada a cargar aunque 
su líder esté sujeto a furia asesina. En 
ese caso, el personaje se vería forzado a 
abandonar la unidad durante la fase de 
movimiento. En el caso harto improbable 
de que la unidad y el personaje estén 
sujetos a movimientos obligatorios dife- 
rentes, el movimiento obligatorio de la 
unidad tiene preferencia. 


Por lo que respecta a los chequeos de des- 
moralización, deben aplicarse los mis- 
mos principios: 


* Una unidad sólo debe efectuar un che- 
queo de desmoralización. Los personajes 
que se encuentran dentro de una unidad 
nunca efectúan un chequeo por separa- 





do. Si la unidad se desmoraliza, todas las 
miniaturas huyen. Si la unidad permane- 
ce, todas las miniaturas permanecen. 


* Los personajes tozudos no confieren 
esa habilidad a la unidad, aunque esta 
puede usar su Liderazgo modificado. Si 
en una unidad tozuda hay un personaje 
no afectado por tozudez, la unidad podrá 
utilizar su propio Liderazgo sin modificar 
o el Liderazgo del personaje modificado, 
como prefiera (consulta el reglamento de 
Warhammer, página 85). 


* Los personajes inmunes a desmorali- 
zación quedan igualmente desmoraliza- 
dos y deben huir si su unidad huye, pues 
un personaje no puede abandonar su 
unidad durante un movimiento obligato- 
rio. Por la misma razón, los personajes en 
una unidad inmune a desmoralización 
no huirán, ya que esta se queda a luchar. 


Llegados a este punto, nos dimos cuenta 
de que esto podía utilizarse para hacer 
que algunos personajes muy poderosos 
fueran inmunes a desmoralización, que 
era precisamente lo que habíamos queri- 
do evitar. Por lo tanto, para corregir este 
problema, hemos desarrollado esta 
nueva regla: 


* Ningún personaje puede unirse a una 
unidad inmune a desmoralización a 
menos que él mismo lo sea. Tampoco 
puede unirse nunca a un Enjambre (¿has 
intentado alguna vez dirigir 
un enjambre de ranas?). 






Hasta el próximo mes. 
¡Felices Juegos! 





FE DE ERRATAS DE HORDAS INVASORAS 


Desde la aparición de “Hordas Invasoras”, hemos observado algunas tácticas “retorci- 
das” o claramente fraudulentas en la utilización de las reglas para Asesinos de las listas 
de ejército de Elfos Oscuros y Skavens. Aunque las reglas dicen claramente que un 
asesino nunca permite a la unidad en la que se oculta utilizar su Liderazgo, es teórica- 
mente posible que tu Asesino sea el General del ejército y, por tanto, puede permitir a 
las unidades situadas a 30 cm o menos utilizar su atributo de Liderazgo. 
Evidentemente, esta no era nuestra intención, así que lo dejaremos claro: un Asesino 
NO puede ser el General de tu ejército. Nadie más que él puede utilizar su atributo de 
Liderazgo. 


Igualmente, como un Enjambre no puede contener personajes, ¡los Asesinos Skavens 
no se pueden ocultar en un enjambre de ratas! Aunque debo admitir que la idea de un 
Asesino apareciendo de debajo de una alfombra roída por cientos de ratas apestosas 
es muy divertida... 


En el turno en que revela su presencia, un Asesino ataca en primer lugar, lo que 
tiene preferencia sobre cualquier otra prioridad de ataque que pudiera existir 
(como estar equipado con un arma a dos manos). Seguramente, al determinar exac- 
tamente el orden de ataque podréis imaginaros que revela su presencia porque 
carga contra su objetivo. 


Además, y ya que estamos hablando del tema de los Asesinos, quiero hacer una pun- 
tualización sobre los Puntos de Victoria: si una unidad en la que se oculta un Asesino 
es aniquilada, abandona el campo de batalla o se considera destruida por cualquier 
otra causa antes de que el Asesino revele su presencia, este se considera una baja más. 


Y, por último, por si os lo preguntabais, los Dragones del Caos vuelan, los Trolls del 
Caos de un ejército de Hombres Bestia sufren de estupidez, en el castillo del 
Estegadón hay un Arco Gigante en vez de una catapulta y todos los Gélidos tienen un 
atributo de Ataques de 2, sea quien sea el que los monte. Oops. 
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Bajo el mando de un Principe Ello montado en un viejo Dragón, un ejército de Altos Elfos se enfrenta a las siniestras fuerzas del Caos. 
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EL ASALTO A 
KARAK-OCHO-PICOS 








Un Informe de Batalla de Warhammer por Phil Kelly, Space McQuirk, 


Bienvenidos al informe de batalla de 
este mes, un sangriento choque entre 
eternos enemigos: los Goblins y los 
Enanos. Las fuerzas Goblins se han con- 
gregado en un número suficientemente 
grande como para llevar a cabo un asal- 
to directo contra las puertas de Karak- 
Ocho-Picos en un intento por arrebatár- 

































Paul Sawyer y Gav Thorpe 


sela a los Enanos. Como esta fortaleza 
en las montañas está muy bien defendi- 
da por gran cantidad de artillería de 
manufactura enana alineada a lo largo 
de kilómetros de baluartes fuertemente 
protegidos, las posibilidades de tomar 
este antiguo baluarte enano son prácti- 
camente nulas, sea cual sea la cantidad 
de asaltantes. Sin embargo, los Goblins 
se han aliado con los Skavens y, cuando 
se alían dos enemigos de tamaño cali- 
bre, se pueden llegar a conseguir gran- 
des (y malignas) proezas. 


Aunque la mayor parte de la batalla se 
centra en la Puerta Este, donde el 
Señor de la Guerra Skarsnik dirige el 
asalto, este informe de batalla se 
centra en los sucesivos ataques 
contra la Puerta de Grimni. En 
los niveles inferiores de la forta- 
leza, desde las minas abando- 


O nadas en las entrañas de la 


A montaña, los Skavens han lan- 
zado un gas venenoso y de 
muy rápida propagación. El 


gas se ha filtrado hacia los grandes salo- 
nes, obligando a los Enanos a abrir las 
puertas y luchar a cielo abierto en lugar 
de bombardear al enemigo desde la 
seguridad de su hogar ancestral. Como 
resultado de ello, los miles de Goblins 
apiñados en los valles pueden aprove- 
char su superioridad númerica para 
aplastar al enemigo. Por primera vez en 
varios siglos, los muros de Karak-Ocho- 
Picos tienen muchas posibilidades de 
caer ante el adversario más antiguo y 
odiado de los Enanos. 


Así que, para representar este histórico 
enfrentamiento, el Tipo Gordo reunió a 
los Enanos más bravos y fornidos que 
pudo encontrar (él mismo y Gav 
Thorpe) para rechazar a los dos jugado- 
res Skavens y Goblins más pirados y 
rastreros del Studio (Space McQuirk y 
Phil Kelly). Decidimos que el mejor 
escenario sería Ataque por el Flanco y 
nos enfrascamos de lleno en una lucha 
amarga y sin cuartel... 


El sol del alba hizo relucir las mejores armaduras del Viejo Mundo cuando los 
Enanos, los guardianes de Karak-Ocho-Picos, fueron expulsados de su hogar 


ancestral. Los Skavens habían liberado gases venenosos en el interior de la for- 
taleza para expulsar a los Enanos de la montaña. Los complejos mecanismos de 
la reluciente Puerta de Grimni chirriaron sonoramente cuando se cerró de 


nuevo con un ruido sordo que resonó por todas las montañas. Lo que 
fuera el asedio condenado al fracaso de una fortaleza inexpugnable se 
había convertido en una lucha a muerte entre los Enanos y las malvadas 
huestes de Goblins que asediaban la antigua fortaleza Enana. 


Thannock Puñoroble no podía ser más feliz. El cañón lanzallamas que 
había ayudado a construir era una auténtica obra maestra, un enorme 
homenaje a la valía del Ingeniero Enano forjado en bronce. Recordó con 
orgullo la primera vez que había visto en acción una de aquellas hermosas 

máquinas a través del cristal verde de su máscara de acero; la primera vez 
que sintió la ardiente deflagración mientras litros y más litros de combus- 
tible altamente volátil salían en forma de llamas por el cañón en forma 
de boca de dragón de la máquina de guerra. “Ha llegado el momento de 
probarlo en el campo de batalla”, pensó Thannock mientras ayudaba a 
empujar la pesada máquina hasta una posición idónea de disparo en los 
baluartes. El tío Gnargrim le había explicado que las llamas cran muy 
adecuadas contra los Trolls. Haría todo lo que pudiera para comprobar esa 

teoría. Además, también sabía que esas ropas negras que llevaban los 
Goblins eran muy bonitas e inflamables... 


“Todo habrá terminado a la hora del desayuno”, pensó Thannock. 
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ATAQUE POR EL FLANCO 


Objetivos: en este escenario, el ejército ata- 
cante se divide en dos grupos, cada uno de 
los cuales ataca desde una dirección dife- 
rente. Si coordinan bien su ataque, el de- 
fensor se verá superado; pero si atacan 
poco a poco, uno de los ejércitos será irre- 
mediablemente destruido. 


Ejércitos: los ejércitos deben organizarse 
utilizando las listas de ejército de 
Warhammer, con un valor total en puntos 
acordado de antemano e igual en ambos 
casos. También debe decidirse quién ataca- 
rá y quién defenderá. 


Campo de batalla: la zona de despliegue 
del defensor está centrada en un importan- 
te elemento defendible, como una colina o 
un pueblo. El resto de escenografía debe 
decidirse de antemano por mutuo acuerdo 
entre los jugadores. 


DESPLIEGUE 


1. Antes de iniciar el despliegue, los atacan- 
tes deben asignar hasta una tercera parte de 
su ejército (en puntos) a la fuerza de flan- 
queo. Las unidades no pueden partirse en- 
tre los dos ejércitos. El ejército atacante 
debe también escribir dónde coloca el flan- 
co, si a la derecha o a la izquierda. 


2. Cada jugador debe efectuar una tirada de 
dado. El jugador que obtenga la puntuación 
más alta escogerá el lado de la mesa en que 
desplegará sus tropas. 


3. Los jugadores tiran un dado, el jugador 
que obtenga el resultado mayor decidirá si 
quiere empezar a desplegar en primer lugar 
o si prefiere hacerlo el segundo. 


4. Los dos jugadores desplegarán sus ejérci- 
tos de forma que estén separados por más 


de 60 cm entre ellos y estén situados a 30 cm 
o más de los bordes laterales de la mesa. 


5. Todas las máquinas de guerra del ejército 
de un jugador se despliegan al mismo tiem- 
po, aunque pueden hacerlo en diferentes 
lugares del campo de batalla. 


6. Los campeones se despliegan con sus 
propias unidades; el resto de personajes se 
despliegan todos a la vez, después del resto 
de unidades. 


7. Las unidades de exploradores no se des- 
pliegan con el resto de unidades; sino que 
se colocan sobre la mesa cuando el resto de 
unidades hayan desplegado, tal y como se 
describe en las reglas para exploradores. 


¿Quién juega en primer lugar?: cada juga- 
dor deberá efectuar una tirada de dado. El 
primer jugador que termine de desplegar 
sus unidades (sin incluir a los exploradores) 
podrá sumar +1 a su tirada. El jugador que 
obtenga el resultado mayor (repite la tirada 
en caso de empate) podrá decidir si prefiere 
mover en primer o en segundo lugar. 


Duración de la batalla: la batalla tiene una 
duración de seis turnos. 


Reglas especiales: al inicio del tercer tur- 
no del atacante, deben empezarse a efec- 
tuar las tiradas de dado para determinar si 
llega la fuerza de flanqueo. Si se obtiene un 
resultado de 4+, la fuerza de flanqueo 
llega. Si no se obtiene, deberá efectuarse 
una nueva tirada al inicio del siguiente 
turno sumando +1 a cada tirada de dados 
después de la primera (por tanto, en el 
cuarto turno debe obtenerse un 3+ y así 
sucesivamente). 


Las unidades de la fuerza de flanqueo mue- 
ven desde el borde de la mesa en la mitad 
del tablero del oponente elegido antes del 
inicio de la batalla. Las unidades no pueden 
cargar el mismo turno en que entran en el 
campo de batalla; pero se considera que no 
inician su movimiento a menos de 20 cm, 
por lo que pueden efectuar movimiento de 
marcha. No es necesario mover todas las 
unidades de la fuerza de flanqueo en su pri- 
mer turno de movimiento: las unidades que 
queden fuera del tablero pueden entrar en 
cualquier fase de movimiento posterior. 


Condiciones de vic- 
toria: el ven- 
cedor será 
quien al final 
de la batalla 
haya obtenido 
más puntos de 
victoria. 





Gav: Como 
coleccionista de 
Enanos durante 
varios años, y 
como coautor de 
su libro de ejér- 
cito junto con 
Alessio, estaba 
particularmente 
interesado en 
mostrar sus cua- 
lidades especia- 
les en un infor- 
me de batalla. 
Estas cualidades son: su robusta infatería 
y sus poderosas máquinas de guerra. 
Llegados a este punto, cuando Paul y yo 
nos sentamos a discutir cuál sería nues- 
tro ejército, yo decidí coger tantos regi- 
mientos de Enanos como fuera posible. 
Sabía que algo de potencia de fuego 
sería de ayuda contra tropas tan baratas 
en puntos como los Skavens y los 
Goblins, pero, tarde o temprano, iban a 
acabar llegando al cuerpo a cuerpo con 
grandes regimientos de infantería por 
más cañones o ballestas que tuviéramos. 
La clave de la victoria sería que allí les 
esperaran unidades de combate cuerpo a 
cuerpo muy resistentes. 


¡Mm . 


Thorpe 





Paul: Con la salida del nuevo Warham- 
mer, quería empezar otro ejército y, para 
mí, los nuevos Enanos se encuentran 
entre las mejores miniaturas de todos los 
tiempos. Con los Enanos había tenido 
bastante éxito en la campaña del Studio 
utilizando la táctica de debilitar al enemi- 
go con fuego de artillería antes de en- 
frentarme a él en combate cuerpo a 
cuerpo. Sabía que Gav prefería reclutar 
tropas potentes, pero yo quería potencia 
de fuego y ¡por Grugni que la iba a 
tener! Así que, con esta idea en mente, 
decidimos fabricar un sólido muro de 
armaduras y barbas... 


Gav: Concretamente, teníamos que ele- 
gir una unidad de entre los tres regi- 
mientos de elite posibles: los 
Rompehierros, los Martilladores y los 
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REUNIENDO AL CLAN 


Barbaslargas. La elección fue muy difícil. 
Al final optamos por los Rompehierros 
por su indiscutible capacidad para sobre- 
vivir (¡Tirada de salvación de 2+ en com- 
bate cuerpo a cuerpo y Resistencia 4!) y 
por su potencia ofensiva, que es más que 
suficiente contra gobos y ratas. 


Sería extraño que hubiera un ejército 
Goblin sin algunos Trolls o un Gigante, 
así que una unidad de Matatrolls parecía 
la mejor elección para contrarrestar esa 
amenaza si tales criaturas sobrevivían al 
fuego de los cañones. Además, la vulnera- 
bilidad de los Matatrolls frente a las 
armas de proyectiles no sería muy evi- 
dente contra la horda a la que nos íba- 
mos a enfrentar. Para añadir un poco de 
potencia de combate móvil, decidimos 
que uno de nuestros Comandantes fuera 
un Matademonios con dos Runas de la 
Furia (iseis ataques en total!) y una Runa 
Magistral de la Rapidez, que le permitía 
atacar siempre en primer lugar, acabando 
con cualquier cosa que se le ponga por 
delante antes de recibir ningún ataque. 


Paul: Tengo una unidad bastante grande 
de Matadores en mi ejército, pero son 
bastante frágiles (sí, frágiles, algo que 
generalmente ni se te ocurre asociar con 
los Enanos) contra algunos ejércitos. 
Cualquiera equipado con un arco, un 
arcabuz u otra arma de proyectiles causa- 
rá muchos problemas a los Matadores, ya 
que no llevan ningún tipo de armadura 
ni se les puede otorgar un estandarte 
mágico, así que no tienen posibilidad de 
tirada de salvación alguna. No obstante, 
debo decir en su defensa que, si llegan 
hasta el enemigo, destrozarán a sus 
mejores unidades en pocos turnos y casi 
siempre destrozan las líneas enemigas 
con sorprendente facilidad. Pero en esta 
batalla no hubiera tenido ningún sentido 
no incluirlos, ya que era seguro 

que nos íbamos a enfrentar a 
Trolls o, como mínimo, a un 
Gigante, unos adversarios ide- 
ales para estos pequeños 
valientes. 


ci 


ra a É EN 


SA: Pp > 


e 


48, o a o A 
$ a 


Además de a 
nuestros 
Rompehierros y 
los Matatrolls, 
incluimos un 
Cañón Lanza- 
llamas (letal 
contra unidades 
grandes con un 
Liderazgo bajo, . 
pues cada herida MAA E ra 
sufrida supone 12 . 
un chequeo de 
pánico), un par 
de cañones, un lanzavirotes, una uni- 
dad de Atronadores y otra de 
Ballesteros. Yo quería más ballestas, 
pero Gav tenía un plan... 


Paul Sawyer 





Gav: Como habíamos decidido prote- 
gernos de un ataque por el flanco, esto 
representaba sus propias ventajas y 
desafíos. Los Enanos no son muy 
maniobrables como ejército y, sabiendo 
que nos esperaba una carga de 1.000 
puntos de Skavens por un flanco o por 
ambos, había motivos más que suficien- 
tes para estar preocupados. Pero tenía- 
mos varios turnos por delante hasta que 
llegaran, así que teníamos tiempo para 
hacerles bastante daño a los pielesver- 
des. El plan era llevar la lucha hasta los 
Goblins y destruirlos antes de que llega- 
ran los Skavens. De esta forma, podría- 
mos concentrarnos en cada uno de los 
elementos del ejército enemigo por 
separado. Aunque, si los Goblins espe- 
raban la llegada de sus peludos amigui- 
tos para atacar todos juntos, aquel plan 
difícilmente 
se podría 
llevar a 
cabo... 

























ESTO ESUN TRABAJO PARA... LA HORDA 


Space: Los 
Goblins no 
tienen casi 
ninguna opor- 
tunidad contra 
los Enanos en 
combate cuer- 
po a cuerpo y, 
además, la le- 
gendaria arti- 
llería enana 
tiene una 
potencia muy 
superior a 
cualquier máquina de guerra que 
nosotros pudiéramos utilizar, así que 
sólo teníamos una opción: machacar a 
esos tapones con magia. Como en la 
campaña del Studio ya había jugado 
con un ejército de Orcos y Goblins 
liderado por un Gran Chamán, sabía 
perfectamente el caos que pueden lle- 
gar a provocar los hechizos del 
Pequeño y el Gran ¡Waaagh! La magia 
pielverde se resume perfectamente en 
una palabra: destrucción. Debíamos 
confiar en esto si queríamos tener 
alguna posibilidad de victoria. 


PEN y 
mo 





Space McQuirk 


Como el ejército era de 3.000 puntos, 
podíamos incluir hasta dos personajes 
de tipo Comandante. Decidimos que 
fueran un Gran Chamán Goblin y un 
Gran Chamán Goblin Nocturno, am- 
bos de nivel cuatro. Además, los equi- 
pamos con objetos mágicos especial- 
mente pensados para aumentar sus 
posibilidades de lanzar hechizos. El 
Bákulo Chorizador permite robar un 
dado de dispersión a los Enanos y aña- 
dirlo a mis dados de energía. Ditto 
Dize Doz permite lanzar el mismo 
hechizo dos veces en la misma fase de 
magia, con lo que esperaba librarme 
rápidamente de la protección de las 
Runas Rompebecbizos de 
los Enanos. Si los Gobos 


Derecba: 
Paul y Gav desple- 
garon su artillería 
en las almenas de 
la Fortaleza. 





pudieran contener a los Enanos el 
tiempo suficiente para que llegara el 
ataque por el flanco y debilitasen la 
artillería enana con un poco de magia, 
tendríamos alguna posibilidad de con- 
seguir la victoria. 


Phil: Bueno, 1.000 puntos no eran 
muchos, así que no podía hacer 
mucho más que esperar que las tro- 
pas que reclutase tuvieran una actua- 
ción destacada una vez entradas en la 
batalla. La buena noticia es que iba a 
atacar por el flanco o la retaguardia 
de los Enanos, así que, cuando mis 
Skavens atacaran, lo harían con 
mucha contundencia. 


Para ser sinceros, tenía muchas ganas 
de cargarme un par de unidades de 
Enanos. Los ODIO. Hace poco los Ena- 
nos del Tipo Gordo me cortaron la 
cola y mis peludas criaturas estaban 
clamando venganza. 


Siempre puedes confiar en las sucias 
jugarretas de un ejército Skaven, así 
que tenía intención de utilizar tantas 
como pudiese. Una manera segura de 
desmoralizar a los Enanos, a pesar de 
su increíble liderazgo, es derrotarlos 
con una unidad que cause miedo y 
perseguirlos. ¡Despliega el Estandarte 
Sagrado de la Rata Cornuda en sus 
narices y haz que lo porte una unidad 
bien grande de Guerreros de Clan! La 
segunda parte del truco es incluir en la 
unidad un personaje que pueda acabar 
con unos cuantos Enanos, a ser posi- 
ble los que llevan runas. ¡Y, a ser posi- 
ble, que sea un Asesino Skaven con 
una Espada Supurante! Esta peluda 
maravilla puede aparecer de manera 
inesperada en medio de la unidad y 
asesinar a cualquier Enano con pinta 
de Héroe antes de que este pueda 
devolver el golpe. Si a todo esto le 
sumamos un Caudillo Skaven portan- 





do el estandarte 
de batalla, la 
superioridad 
numérica y el 
modificador 
por filas, creo 
que, con esta 
unidad, soy 
capaz de hacer 
huir a cualquier 
adversario. 


Sin embargo, la 
auténtica poten- 
cia de combate 
me la proporcionaría una unidad más 
bien grande de Guerreros Alimaña. Los 
equipé con alabardas para tener 
Fuerza 5, que es suficiente para tener 
preocupado incluso al Enano con la 
armadura más pesada. Lideradas por 
un enloquecido Sacerdote de Plaga 
con un arma a dos manos, todas las 
miniaturas de esta unidad tienen un 
atributo de Fuerza muy elevado. La 
última treta que se me ocurrió fue 
darle al Sacerdote de Plaga el Brebaje 
Skaven, un objeto mágico que puede 
hacer que este personaje y su unidad 
odien al enemigo, entren en furia ase- 
sina o, incluso, las dos cosas. Esto 
debería hacer a los Guerreros Alimaña 
increíblemente poderosos en combate 
cuerpo a cuerpo, así que confiaba en 
que pudieran acabar incluso con los 
Enanos de elite. Incluí una unidad de 
Acechantes Nocturnos, que son ideales 
para entorpecer a la inevitable artille- 
ría, y un equipo de cuatro Lanzadores 
de Viento Envenenado. Creo que con 
todo esto el ejército Skaven parecía 
bastante peligroso. Aunque derrotar a 
tu jefe es en general un poco arriesga- 
do, era justo lo que yo esperaba que 
sucediera... 


Phil Kelly 
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LA RAZTRERA ALIANZA DE GARBAG 


PERSONAJES 


COMANDANTE: Gran Chamán Goblin Nocturno 
Nagrat (160), nivel adicional (35), Kollar de 

Huezoz y Kolmilloz (25), Ditto Dize Doz (25), 

Aro Pegapiñoz de Nibbla (25) 270 puntos 
COMANDANTE: Gran Chamán Goblin Garbag (155), 


nivel adicional (35), Bákulo Chorizador (25), 
Pózima Tirapalante de Guzzla (35) 250 puntos 


HÉROE: Chamán Góblin Nocturno Rotbelly (60) 
nivel adicional (35), Zetaz Zombreroloko (30) 125 ptos. 


HÉROE: Sacerdote de Plaga Skaven Vasilis Pusclaw 
(85), armadura pesada (4), arma a dos manos (4), 
Brebaje Skaven (50) 143 puntos 
HÉROE: Caudillo Skaven Spite (50), portaestandarte 


de batalla (25), Estandarte Sagrado de la Rata 
Cornuda (75), armadura pesada (4) 154 puntos 


HÉROE: Asesino Skaven Slikkenstab (125), Espada 
Supurante (50), arma de mano adicional (4) 179 puntos 


UNIDADES BÁSICAS 


20 Goblins Nocturnos, arcos (+1), jefe (8), 
portaestandarte (8), músico (4), 


3 Fanáticos Goblins Nocturnos (75) 155 puntos 


20 Goblins, arcos (+1), jefe (8), 


portaestandarte (8), músico (4) 80 puntos 
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32 Goblins Nocturnos, lanzas (+1) 
jefe (8), portaestandarte (8), músico (4), 


3 Fanáticos Goblins Nocturnos (75) 191 puntos 


25 Guerreros Skavens, armas de mano, 
escudos (+1), campeón (10), 


portaestandarte (10), músico (10) 180 puntos 


25 Guerreros Alimaña Skaven, alabardas (+2), 
campeón (10), portaestandarte (10), 
músico (10) 


UNIDADES ESPECIALES 


255 puntos 


1 Rebaño de Garrapatos de los Goblins Nocturnos 
compuesto por 10 Garrapatos (140), 3 Garrapatos 
Saltarines (54) y 5 Pastores de Garratos (10) 204 puntos 


2 Karros de Lobos Goblin, 


Goblin adicional, lanzas 132 puntos 


2 Lanzapinchoz Goblin 70 puntos 
4 Lanzadores de Viento Envenenado Skaven 100 ptos. 


10 Acechantes Nocturnos Skaven, 
arma de mano adicional (+2), 
armadura ligera (+1) 


UNIDADES SINGULARES 


1 Vagoneta de Ataque Snotling 


170 puntos 


40 puntos 
1 Katapulta Lanzagoblinz 80 puntos 


4 Trolls de Piedra 
TOTAL 


220 puntos 
2.998 puntos 
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FUERZA DE DEFENSA DE LORD ULTHAR PUÑOMAR' 


PERSONAJES 


COMANDANTE: Señor de los Enanos Ulthar 
Puñomartillo(135), armadura ligera (3), 

Runa Magistral de Gromril (25), Runa de la 
Resistencia (25), 3 Runas de la Furia (75) 263 puntos 


COMANDANTE: Matademonios Puñomuerte(130) 
Runa Magistral de la Rapidez (25), 
2 Runas de la Furia (50) 


HÉROE: Herrero Rúnico Bhatran Finnson (70), 
armadura de gromril (8), 
3 Runas Rompebecbizos (75) 


205 puntos 


153 puntos 


HÉROE: Herrero Rúnico Lothor Smelthammer (70) 
armadura de gromril (8), Runa de la Salvaguarda (20), 
2 Runas Rompebecbizos (50) 148 puntos 


HÉROE: Señora del Clan Birgit Grogrilsdottir (55) 
armadura de gromril (8), escudo (2), Runa Ignea (5), 
Runa Magistral del Desaliento (40) 110 puntos 


HÉROE: Portaestandarte de Batalla Othos Gimlisbeard 
(55), portaestandarte de batalla (25), armadura de 
gromril (8), Runa Magistral del Miedo (75) 163 puntos 


UNIDADES BÁSICAS 


20 Guerreros, armadura pesada (+1), arma de mano, 
escudo (+1), portaestandarte (10), 


veterano (10), músico (5) 205 puntos 
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12 Ballesteros Enanos 144 puntos 


12 Atronadores, portaestandarte (10), 
veterano con dos pistolas (12), músico (5) 195 puntos 


20 Mineros, prospector (12), músico (12), 
portaestandarte (6) 


UNIDADES ESPECIALES 


20 Rompebhierros, armadura de gromril, arma de mano, 
escudo, portaestandarte (12), Barbahierro (12), 
músico (6), Runa de Batalla (25), 


270 puntos 


Runa de Protección Arcana (20) 335 puntos 
15 Matadores, portaestandarte (12), 

músico (6) 183 puntos 
1 Cañón, Runa de la Forja (35) 135 puntos 
1 Cañón, Runa de la Forja (35), 

Runa Incendiaria (5) 140 puntos 
1 Lanzavirotes 

Runa Magistral de la Puntería (25) 70 puntos 
UNIDADES SINGULARES 

1 Cañón Lanzallamas 140 puntos 
1 Girocóptero 140 puntos 
TOTAL 2.999 puntos 
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El hervidero de Goblins situado al Este 
había empezado a moverse después de 
horas de discusiones y empujones y un 
par de tribus habían llegado al alcance 
de los ballesteros enanos que bloquea- 
ban las puertas de la fortaleza. Por enci- 
ma de las discusiones de los pielesver- 
des, el soplar de los cuernos recorrió 
las líneas enemigas sonando como los 
aullidos de un perro enfermo. 
Thannock soltó una risita ahogada 
cuando vio cómo abría fuego la rudi- 
mentaria artillería goblin. El artefacto 
que tenía a la derecha, que algunos 
alarmistas consideraban peligroso, dis- 
paró un Goblin kamikaze con unas alas 
de murciélago que salió volando varios 
cientos de metros por encima de los 
muros de la fortaleza. Su hermano y 
miembro de la dotación, Bjarl, lanzó un 
irónico silbido cuando la figura verde se 
estampó en la vertiente de la montaña 
que había detrás de la fortaleza dejando 
una desagradable mancha (como un 
mosquito aplastado) y haciendo retum- 
bar las montañas con el eco del impac- 
to. Si ese era su mejor tiro, sin duda 
aquella lunática máquina no represen- 
taba una amenaza demasiado seria. 
Sacando un telescopio del cinturón, 
Thannock observó cómo los Goblins 
del Lanzapiedroz tensaban las cuerdas 
hechas con intestinos de Troll. “Deben 
de estar completamente zumbados”, 
pensó Thannock y, unos segundos más 
tarde, la piedra voló aterrizando inofen- 
sivamente en el centro del campo de 
batalla. La verdad es que mantener en 
reserva el Girocóptero parecía una pre- 
caución innecesaria. 


Los Carros y los Acechantes Nocturnos toman posiciones. 


A 


TURNO UNO 


Otra risita murió en la garganta de 
Thannock cuando se le erizaron todos 
los pelos de la espalda y de la nuca. De 
hecho, se dio cuenta de que todos los 
pelos de su barba chisporroteaban a 
causa de la estática. Un cuervo cayó del 
cielo, rebotando en el cañón y aterri- 
zando, bien muerto, delante de Bjarl. 
Nervioso, Thannock sintió una imperio- 
sa e inexplicable necesidad de mirar 
hacia arriba y lo que vio cuando miró lo 
llenó de terror. Sobre él el cielo crujía y 
se abría en dos. El aire traía el olor más 
desagradable que Thannock hubiera 
olido jamás y resonaba con el inconfun- 
dible crepitar de la magia. De repente, 
tomó forma un colosal pie verde con 
uñas como garras que vaciló un instan- 
te antes de pisar el cañón haciendo un 
ruido demencial. Thannock se desvane- 
ció por un instante y sintió como su 
yelmo rebotaba con la plataforma metá- 
lica del cañón lanzallamas. Cuando se 
incorporó, le chorreaba sangre por la 
nariz y las orejas y sus compañeros de 
dotación estaban muertos. 


Su boca se convirtió en una línea firme 
y frunció el ceño debajo de su máscara 
de metal, resuelto a vengar la muerte 
de sus hermanos. Oteando el campo de 
batalla en busca de un objetivo a su 
alcance, Thannock gruñó de satis- 
facción al ver a 

cuatro apes- 
tosos Trolls 
deambulan- 
do tras la 
estatua de y 
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uno de sus antepasados. Sin perder 
tiempo, giró las válvulas para llegar al 
alcance máximo. “Esto debería de bas- 
tar”, pensó mientras sus dedos tambori- 
leaban sobre un indicador y empujaba 
con firmeza la palanca de disparo. La 
máquina emitió un silbido agudo que 
se hizo insoportablemente intenso y 
culminó en un crujido cuando el cañón 
lanzallamas vomitó una bola de fuego 
que aterrizó justo delante de los Trolls, 
convirtiendo el terreno en un infierno 
en llamas. Uno de los Trolls se encen- 
dió como si fuera una antorcha, así 
como úun Goblin que tenía detrás. 
Gritando, el pielverde corrió hacia sus 
propias filas, provocando el pánico 
entre su unidad. “No está mal para 
empezar -musitó Thannock-. Ya vere- 
mos qué pasa cuando se acercen un 
poco más...”. 
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Las líneas enanas avanzan ansiosas de enfrentarse con su enemigo tradicional 
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Las jugarretas de Space... 
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La magia ¡Waaagh!, exclusiva de los pielesverdes, puede ser muy poderosa si se usa correctamente. Desde 
el principio, Space utilizó una táctica que causaría una gran destrucción durante toda la batalla. Con sus 
pocos dados de energía iniciales, Space lanzó el inofensivo ¿Morko, Zálvanoz!, que le permitía repetir 1D3 
chequeos durante el resto del turno. ¡Cuando quiso lanzar algo más potente, el Pie de Gorko, con cinco 
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“¡AAA- 
ARGH! Parad 
de una vez u OZ 
convierto en komida para 
lobos!”, gritó Garbag irritado a 

los Goblins, que se pinchaban unos a 
otros con las lanzas. Esto no era nada 
fuera de lo común, pero cuando la san- 
gre empezaba a manar tenía que interve- 
nir de algún modo. Dirigiéndose hacia 
sus Goblins, le arreó un sonoro sopapo 
al protagonista principal de la riña. Podía 
sentir cómo la bilis le subía por la gar- 
ganta: no había venido aquí para luchar 
contra Goblins. Uno de ellos seguía rien- 
do histéricamente detrás suyo. 
Girándose de golpe para enfrentarse a él, 
Garbag hundió su nudosa mano en la 
boca insultantemente abierta de aquel 
necio, arrancando su negra lengua en 
medio de un chorro de sangre. Los 
Goblins captaron el mensaje y se calla- 
ron inmediatamente. “Ezo eztá mejor”, 
pensó Garbag guardándose los pedacitos 
de lengua entre los pliegues de su túnica 
mientras valoraba la situación. 


397 da ea 
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dados de energía (el máximo posible), utilizó estas tiradas para contrarrestar resultados de uno, consi- 
guiendo lanzar varias veces Gorko Camina Ron Noz con fuerza irresistible! 


A su derecha, un Karro de Lobos y la 
Vagoneta de Ataque tomaban posicio- 
nes en el flanco, esperando el 
momento oportuno 
para pillar despreveni- 
dos a los Enanos. Los 
Trolls, los Garrapatos y 
los Arkeroz habían 
empezado a avanzar, pero 
los Goblins de su derecha estaban 
demasiado ocupados gritándose obsce- 
nidades los unos a los otros, aparente- 
mente porque uno de ellos había lanza- 
do la bota de su compañero bastante 
lejos en el campo de batalla. Nagrat se 
ocupaba de machacarles las cabezas unas 
contra otras en un intento de restaurar 
un poco de orden. Aquello era totalmen- 
te disparatado. La única unidad que 
parecía algo eficaz eran los Arkeroz de su 
izquierda, que estaban dirigidos por 
Rotbelly, su protegido. El joven Chamán 
estaba aullando y pateando, invocando la 
ayuda de los dioses pielesverdes contra 
su antiguo y odiado enemigo. A lo lejos 
pudo notar un tremendo desequilibrio 
en los vientos de magia cuando el cielo 
se abrió y el todopoderoso Pie de Gorko 
aplastó una máquina de guerra Enana. 
“¡Eze ez mi chiko!”, pensó Garbag. 


De repente, oyó un aullido espeluznan- 
te. Los Trolls que había a su derecha fue- 
ron consumidos por las llamas al ser 
alcanzados por un impacto directo del 
Cañón Lanzallamas. Garbag estaba inten- 
tando hacerse oír por encima del cre- 
ciente caos cuando una ardiente bola de 
cañón lanzada desde detrás de los muros 
alcanzó limpiamente a un Troll, salpicán- 


e, 


dolo todo de carne quemada. Un bosque 
de dardos apareció en la cara y el pecho 
de otro Troll. Las heridas empezaron a 
regenerarse, pero entonces el monstruo 
se tambaleó y cayó como un pino podri- 
do. Otra bala de cañón aterrizó entre los 
chicos de Rotbelly haciendo saltar por 
los aires los cuerpos envueltos en túnicas 
negras de la última fila de la unidad. Los 
Atronadores que había a la derecha de 
las puertas abrieron fuego y los dos 
Trolls que quedaban se giraron y huye- 
ron aullando. Los Trolls eran estúpidos, 
pero enfrentarse a una demostración 
semejante de potencia de fuego hubiera 
sido un suicidio. Había que hacer algo 
con la maldita artillería antes de que se 
cargara a toda la línea del frente. 
Murmurando encantamientos y escu- 
piendo palabras de poder, Garbag sintió 
cómo la energía del ¡Waaagh! tomaba 
forma. Un momento después, escupió 
sangre al darse cuenta de que algún 
truco rúnico le había arrancado las pala- 
bras de los labios. Tras los muros de la 
fortaleza, un Herrero Rúnico lo contem- 
plaba con una sonrisa en los labios. Pero 
había algo aún más preocupante, ¡los 
Enanos habían empezado a moverse 
hacia ellos! 


“Ezto se pone feo”, masculló Garbag. Si 
aquella especie de ratas llegaban dema- 
siado tarde, sus Goblins serían apalea- 
dos. De todas formas, siempre podían 
huir. Animado por este pensamiento, le 
devolvió la mirada al Herrero Rúnico 
con un gesto obsceno y lanzó a sus chi- 
cos al ataque. 
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Thannock se sintió momentáneamente 
cegado por una sombra y sintió un 
escalofrío antes de darse cuenta de que 
era el Girocóptero, que estaba pasando 
por encima de él. Contempló cómo la 
máquina desafiaba la gravedad manio- 
brando en círculos para abandonar el 
repecho en el que había estado posada. 
A su izquierda, la Señora del Clan Birgit 
Grogrilsdottir se le acercó, cerrando los 
ojos de sus compañeros muertos antes 
de cerciorarse de que él estaba bien. No 
podía oír sus palabras de consuelo, 
pues le seguían sangrando las orejas, 
pero respondió con una inclinación de 
cabeza. Seguiría junto a la máquina 
hasta el amargo final y haría que los 
malvados pielesverdes pagaran diez 
veces por la sangre de sus parientes. 
Los Trolls se habían reagrupado fuera 
del alcance de su máquina, pero sólo 


Cañones Rúnicos... 


TURNO DOS 


era cuestión de tiempo antes de que 
encontraran su muerte. Puñomuerte, el 
Matademonios cuyo nombre se había 
convertido en leyenda entre los Enanos 
de Karak-Ocho-Picos, caminaba resuelto 
hacia ellos. 


Thannock murmuró una plegaria a 
Grungni al darse cuenta de que algo 
crepitaba encima de él: tal y como pen- 
saba, los Goblins ignoraban su flanco e 
intentaban acabar con las bien pertre- 
chadas máquinas con ayuda de la 
magia. Trazando la Runa de Valaya en el 
aire, agarró los controles del cañón lan- 
zallamas mientras la sangre se coagula- 
ba dentro de su yelmo de metal. 


Por el rabillo del ojo, pudo ver cómo la 
dotación de la Katapulta Lanzagoblins 
se preparaba para disparar otro volun- 
tario a una muerte segura. Conteniendo 


Los dos cañones enanos de Gav y Paul llevaban 
inscritas Runas de la Forja, lo que les permitía 
volver a tirar el dado de artillería si obtenían 
un resultado de Problemas (pero sólo una 
repetición por dado). El Cañón del muro dere- 
cho, además, tenía una Runa Incendiaria, 


¡lo que significaba que los Trolls no 
podían regenerar ninguna herida 
causada por él! 





una carcajada, observó cómo el aullante 
Goblin desaparecía entre las nubes. 


A la izquierda, los Guerreros del Clan 
marchaban deliberadamente hacia el 
final de una carretera abandonada, un 
tributo a la antigua grandeza de Karak- 
Ocho-Picos, cuando todas las razas vení- 
an a rendir homenaje a su Rey. Ahora, 
aquella calzada iba a mancharse de san- 
gre de nuevo. Thannock divisó unos 
destellos rojos en la lejanía del camino 
real, donde un grupo de extrañas cria- 
turas subían por los escalones hacia 
ellos. Alimañas de las guaridas goblins, 
supuso, una especie de híbrido entre 
hongos y carnívoros gruñones. Se pre- 
guntó si serían inflamables. 
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aulló sus órde- 
nes a los Goblins 
Nocturnos de sus flancos y los 
Fanáticos se colocaron en vanguar- 
dia, mientras el resto de filas se cerraban 
tras ellos. Vio a Nagrat, su rival y compa- 
ñero Gran Chamán, rebuscando en una 
bolsita hecha con el cuero cabelludo de 
un Enano. Estaba sacando pedacitos de 
setas doradas mientras contenía el alien- 
to para evitar inhalar alguna espora. 
Garbag odiaba este momento. Nagrat 
nunca dejaba de incordiarle con la des- 
trucción que podían provocar los 
Fanáticos Goblins Nocturnos cuando les 
daba “ZUZ champiñonez”. Aquellos 
hongos eran capaces de matar a un 0so 
y su efecto sobre el metabolismo goblin 
tenía que verse para creerse. Después 
de alimentar cariñosamente a los ansio- 
sos Fanáticos con pedacitos de los hon- 
gos (que estaban pegados a un palo 
largo), el Gran Chamán se alejó varios 
pasos. A su señal, los Goblins dejaron ir 
a los tres maníacos y a la bola unida a 
una cadena a la que estaban pegados. 
Los Fanáticos empezaron a girar frenéti- 
camente hacia los Enanos. “Demaziado 
pronto”, pensó Garbag cuando los Faná- 
ticos empezaron a perder inercia. A su 








Dz 
mos 3 t 
q % 
A y mn 
Mm Vio HR HA 
3% Pé 
Mod 7 
- . E | > . , 
Pd, y AS ) -) 
y £ > o IIA 
ve” a , E 
ES 
Z A PA 
- 2 = A o 


izquierda ocurrió lo mismo: el empu- 
je inicial no fue suficiente para alcanzar 
las líneas enanas. Las burlas de sus ene- 
migos ancestrales resonaron en sus 
oídos al fallar los Fanáticos en su inten- 
to de contactar con el enemigo. Quién 
sabe hacia dónde se dirigirían ahora. 


Frustrado, ordenó a sus Goblins que 
abrieran fuego con los arcos. Cinco de 
ellos acertaron a disparar las flechas en la 
dirección correcta y un Matatrolls murió 
con la garganta atravesada por un pena- 
cho negro. “Eza no ez una muerte hono- 
rable para un guerrero”, pensó Garbag, 
que rió disimuladamente mientras se dis- 
ponía a invocar la ayuda de sus dioses. 


Pudo entrever unas sombras oscuras 
escabulléndose entre unos árboles leja- 
nos. No eran Enanos y, desde luego, no 
era ninguno de sus chikoz. Un grupo de 
exploradores Skaven, bichos de sombras 
o algo así. Eso sí que era una buena 
señal. Casi deseó que el resto de ellos ya 
estuvieran allí. Recitó un hechizo que su 
mentor le había enseñado cuando apenas 
era tan pequeño como un Snotling e 
invocó el poder de la mirada de Morko 
para que evitara que se sobrecargaran las 
mentes de sus chamanes. 


En cuanto la magia fluyó por su enclen- 
que cuerpo, volvió a intentar invocar a 
Gorko al campo de batalla, pero de 
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nuevo las energías que había reunido fue- 
ron disipadas por las runas enanas. 


Los chicoz de Rotbelly se estaban acer- 
cando bastante a las filas enanas y 
Garbag se sobresaltó al ver un espejo 
centellear en lo alto de los muros de la 
fortaleza instantes antes de que un punto 
de luz aterrizara justo delante de Rotbelly. 
El Gran Chamán conocía muy bien esa 
táctica de los tapones: la totalidad del 
fuego enano se concentraría en ese 
punto. Sus sospechas se confirmaron 
cuando las primeras filas de la formación 
se convirtieron en una lluvia de sangrien- 
tos miembros verdosos. Un pesado pro- 
yectil, remachado con acero, cayó pesada- 
mente entre las piernas de Rotbelly, 
enterrándose profundamente en el suelo 
rocoso. Garbag supo a ciencia cierta que 
Morko estaba velando por él. Los Goblins 
alrededor de Rotbelly, no obstante, seguí- 
an cayendo. El fuego concentrado de los 
Atronadores destrozó a tres chicoz situa- 
dos junto a él, mientras otra fila de chicoz 
caía atravesada por decenas de pivotes. 
No había manera de que pudieran aguan- 
tar bajo aquel fuego tan intenso. Los 
pocos Goblins supervivientes huyeron. 
Sus agudos gritos de pánico podían oirse 
incluso por encima del retumbar de la 
artillería enana. 
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Los Garrapatos estaban siendo empuja- 
dos por las escaleras en ruinas que, por 
la carretera principal, conducían a 
Karak-Ocho-Picos. Saltaban, chillaban y 
rugían cada vez más excitados a medida 
que se aproximaban a los Guerreros del 
Clan que bloqueaban la antigua calza- 
da. Detrás de estas bestias, un Karro de 
Loboz Goblin atravesó rápidamente el 
Portal de los Reyes. Thannock sintió un 
repentino ataque de rabia. ¿Cómo se 
atrevían esas abyectas y repugnantes 
criaturas a mancillar el trabajo de sus 
antepasados con aquellas bestias ridícu- 
las y flatulentas? Alineando el punto de 
mira de su cañón lanzallamas, cerró las 
válvulas hasta tener la presión suficien- 
te para que los volátiles productos quí- 
micos sisearan a través de las tuberías 
del artefacto de guerra. Thannock libe- 
ró la palanca de disparo y, con una lim- 
pia deflagración, la cortina de llamas 
atravesó el campo de batalla, consu- 
miendo la fila delantera de los 
Garrapatos con su fuego abrasador. Los 
Goblins, que hasta aquel momento diri- 
gían a sus bestias con unos pinchos afi- 
lados y unos estridentes cuernos de 
batalla, dieron media vuelta y huyeron. 


Como si fuera un saltamontes gigante, 
un Garrapato saltó para alejarse de las 
llamas. Otro le siguió rápidamente. En 
pocos segundos, todos ellos estaban 

dando saltos en direcciones totalmen- 
te aleatorias, ya que sus pastores habí- 
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an huido. Thannock contempló aluci- 
nado cómo aquellas extraordinarias 
criaturas saltaban y giraban, rugiendo 
como osos enloquecidos mientras cau- 
saban una tremenda destrucción entre 
sus propias filas. 


A su izquierda, Birgit, la Señora de su 
poderoso Clan, corría hacia las posicio- 
nes de vanguardia. Como líder era toda 
una inspiración para sus parientes y se 
merecía el respeto de todos ellos, a 
pesar de que no era más que una don- 
cella sin barba. Se sintió impresionado 
por la velocidad con que esta se movía; 
la armadura de gromril que lucía era 
una auténtica obra de arte. Cerca suyo, 
Puñomuerte, el Matademonios, avanza- 
ba a la carrera hacia los Trolls. Había 
acabado con adversarios mucho más 
temibles y Thannock supo que aquellas 


chapuceras monstruosidades no supon- 
drían ningún problema para el veterano 


guerrero. 


Gradualmente, mientras relle- 
naba el depósito del cañón 
lanzallamas, Thannock vol- 
vió a sentir cómo los pelos 
de su barba se 
erizaban una 
vez más y el 
aire a su alre- 
dedor se com- 
pactaba opresi- 
vamente. La estática 
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chispeó alrededor del cañón lanzalla- 
mas; el ruido de la batalla sonaba lejano 
y apagado. Con el corazón en un puño 
se quedó tan firme como pudo, recitan- 
do los nombres de sus dioses mientras 
la presión sobre su cuerpo crecía hasta 
proporciones increíbles. 


Thannock volvió a ser consciente de lo 
que pasaba a su alrededor cuando una 
lanza toscamente construida rebotó en 
la plataforma de su cañón. Sorprendido 
de seguir con vida, volvió a manipular 
los controles del cañón. Valaya le había 
otorgado su protección y juró que 
aquella protección no sería en vano. 
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Los Garrapatos suben ruidosamente las escaleras de Karak-Ocho-Picos mientras las tropas Enanas avanzan. 
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Nagrat se dio cuenta de que los Goblins estaban muy cerca de la 

derrota. Utilizando toda su concentración, dirigió la atención de Gorko 
hacia el Girocóptero Enano, pero las runas de los tapones seguían silencian- 
do sus súplicas. Desesperado, rebuscó en su bolsa de productos mágicos y 
sacó de ella un enorme hongo lleno de puntitos fluorescentes. En cuanto le 
dio un mordisco, la energía contenida en su pequeño cráneo de goblin 
empezó a reverberar. La seta estaba amplificando sus poderes más allá de su 
control. Oyendo por fin la petición de Nagrat, Gorko pisó la máquina vola- 
dora. Por desgracia, Gorko también pisó a los Acechantes Nocturnos Skaven. 
Nagrat se encogió de hombros. ¿A quién le importaba que murieran algunas 
ratas? Oteando el escenario para cerciorarse de que Gorko no había aplasta- 
do a ninguno de sus propios chicoz, se dio cuenta de que había algo más 
que descendía de los cielos. El Goblin kamikaze que había desaparecido 
entre las nubes estaba cayendo a una velocidad alarmante. 


Con una precisión quirúrgica, se estampó contra la tripulación de uno de 
los cañones emplazados tras los muros, esparciendo sangre y huesos de 
Goblin y Enano por doquier. El cañón se estremeció, pero resistió; al igual 
que uno de los tripulantes enanos, que, milagrosamente, sobrevivió al 
impacto, limpiándose restos de Goblin de su atónita cara. 


Las cosas parecían ir bastante bien. Todas las rencillas internas entre los 
Goblins parecían haberse desvanecido e incluso los Trolls avanzaban a pesar 
de estar confusos por las explosiones que caían a su alrededor. Durante un 
segundo, Nagrat pudo ver el plan de los Goblins funcionando a la perfec- 
ción. El Karro y la Vagoneta de Ataque habían ocupado su lugar en el flanco 
y los Trolls iban ganando velocidad a medida que veían al enemigo cada vez 
más a su alcance. Nagrat se dio cuenta de que los Acechantes Nocturnos 
habían escalado los muros de la montaña para cargar por la retaguardia a 
los desprevenidos Enanos. Los tenían rodeados. 


Un movimiento delante de él llamó su atención. Intuyó que tenía problemas 
bastante urgentes que resolver cuando vio a Rotbelly correr a toda prisa 
hacia su propia unidad. Los ojos de Nagrat se convirtieron en rendijas cuan- 
do detectó un cambio casi imperceptible en el olor del aire. Con una lenti- 
tud enfermiza, los Fanáticos Goblins habían empezado a moverse en sádicos 
arcos hacia sus propias líneas. 
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Ulthar Puñomartillo permaneció al fren-  sostened con fuerza vuestros escudos y Ulthar sintió cómo la rabia le hacía her- 
te de la unidad de Rompehierros. El aguantad!”, gritó mientras señalaba vir la sangre. Con una ira alimentada 
avance de los Goblins no tenía impor- hacia el flanco izquierdo, donde un por los agravios sufridos por sus ances- 
tancia alguna para él. Sabía que sus carro goblin tirado por dos lobos gru- tros en el pasado, Ulthar descargó su 
Enanos harían una sangría con los ñones estaba cargando contra la forma- hacha sobre el más cercano de sus más 
incautos pielesverdes. Lo que más le ción enana. A su lado estaba la odiados enemigos. Su furia destrozó a 
preocupaba no era la horda que se Vagoneta de Ataque, propulsada por un Goblin tras otro. Era como si su 
extendía frente a él, sino la presencia medio de los frenéticos movimientos hacha estuviera sedienta de sangre; y él 
de media docena de pirados con bolas y que los Snotlings imprimían a la mani- iba a saciar ese deseo. 
cadenas que giraban como un torbelli- vela. Volvió su atención hacia los : 
: Pat ; 0 : ; Junto a él pudo ver el Martillo del 
no mientras se aproximaban. Como Matatrolls justo a tiempo para ver cómo  * e. 
0 É e > Herrero Rúnico Hargrim aplastando un 
mera demostración de la amenaza que otra nube de saetas Goblins les caía , ali : : 
4 ) Eu E número similar de cráneos de pielesver- 
representaban aquellos dementes, un encima. Los gritos de los heridos 
: E des. Incapaces de contener la masacre, 
par de ellos retrocedieron y alcanzaron encrespaban de rabia al Señor de los : l 
ca) ' E los Goblins rompieron filas y huyeron 
a sus propias filas, machacando aproxi- Enanos. Sin la armadura de gromril que : E : 
SS A q. : ; chillando de terror. Cuando recuperó la 
madamente a una docena de Goblins él mismo y sus Rompehierros lucían, - co 
- , cordura, Ulthar contempló la carnicería. 
Nocturnos. La plegaria de Ulthar a los Enanos tenían poco que hacer con- : » 
: E : j : Varios de sus guerreros seguían luchan- 
Grungni fue respondida casi de inme- tra los proyectiles del enemigo. 
AE : ' p ' do con unos Snotlings, pero a su 
diato con una colisión entre dos Faná- Clamando venganza por sus muertes, 
ER , e S alrededor el terreno estaba 
ticos. Todo lo que quedó de aquel acci- preparó su escudo a la espera de la ' ; l 
: a cubierto de cadáveres enemi- 
dente fue una pulpa informe y carga de los Lanceros Goblins y 
E So O : gos. Ulthar se giró para ayu- 
sanguinolenta. Ulthar dio gracias a sus Nocturnos. 


E ES dar a sus compañeros a aca- 
dioses al ver que al Fanático restante se 


rene 8 2 4 ; M Te 
is eñrollaba iadeña alrededor del Desde detrás de él llegó ruido de com bar con la Vagoneta de 
bate. ¿Qué clase de conjura era aquella? Ataque. 


cuello, con lo quedó decapitado de 
inmediato. La amenaza más inmediata 
había desaparecido, pero el avance 
Goblin ganaba velocidad. 


Ulthar no tuvo tiempo para girarse, los 
Goblins, en apretadas filas, atacaron 
con espadas, pinchos y lanzas a los 
Enanos, pero todos los ataques rebota- 
Ulthar alzó su hacha con runas incrusta- ron en el sólido muro de Gromril. 

das, una señal para que los Enanos Enfurecido por el asalto combina- 
detuvieran su marcha. “¡Rompehierros, do de los Goblins, 
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Los Goblins Nocturnos atacan a los Rompehierros mientras la Vagoneta de Ataque, 
el Karro de Loboz y los Acechantes Nocturnos les cargan por el flanco y la retaguardia. 
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Grendel respiró profundamente el 
reconfortante aire de la mañana mien- 
tras sus compañeros Mineros se dispo- 
nían en filas tras él, limpiando el polvo 
y el fango de sus armaduras. Recostó su 
pesado pico sobre el tocón de un árbol 
que había derribado tan sólo hacía unos 
meses y se sacudió el barro de las botas. 
Ya era hora de participar en la batalla y, 
a juzgar por los carros goblins que 
podía ver entre los árboles, no llegaba 
ni un segundo demasiado pronto. 


Pudo ver sombras moviéndose en la 
oscuridad del bosque. No se movían 
como Goblins, eso estaba claro. Un 
rayo de sol penetró entre el 
denso follaje de los 
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pinos, iluminando una cara rugosa de 
color marrón avellana. Unos ojos rojos 
centellearon en la oscuridad de los 
árboles. Eran Skavens. 


Recogió su pico y dio la voz de alarma a 
sus hombres. Hrundalf alzó bien alto el 
estandarte mientras el resto de Mineros 
se reunían a su alrededor. El número 
de siluetas en los bosques cada vez era 
mayor. Se giró hacia Brindir y le pidió 
una estimación de su número. La llama 
verde de la vela del casco de Brindir 
danzaba enfermizamente. 


“¡TAPAOS LA BOCA! ¡AHORA"”, gritó, 
sintiendo cómo ardían sus pulmones 
tras Oír cómo algo se rompía detrás de 
él. Al darse la vuelta pudo ver varias 
columnas de un fino vapor verde sur- 
giendo de los restos de un globo de 
cristal. Unas figuras enmascaradas vesti- 
das de negro avanzaban hacia ellos, 
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encorvadas bajo el peso de sus mochi- 
las metálicas, mientras arrojaban globos 
que contenían un letal gas venenoso de 
piedra bruja. Skialfi se estaba ahogando 
y su cara había perdido todo color. 
Cerca suyo, Brindir estaba en el suelo, 
lanzando su último estertor con la 
barba salpicada por su propio vómito. A 
través de las tóxicas nubes verdosas, 
Grendel podía ver muchas más figuras 
oscuras y siseantes que avanzaban a 
hurtadillas hacia él. Conteniendo el 
aliento y agarrando firmemente su pico, 
el prospector se perdió penosamente 
en la distancia. Los Skavens conocían 
un secreto, un secreto malvado y terri- 
ble. Una a una, las llamas que él y sus 
hombres lucían en las velas en lo alto 
de sus cascos temblaron y se apagaron 
para siempre. 


La gran cabeza bulbosa de un Troll apareció 
tras uno de los pilares sobre los que des- 
cansaba la imagen de Grimni. Puñomuerte 
suspiró desilusionado. Los Trolls ya ni 
siquiera merecían su atención. Recordó los 
tiempos en que los nudos de su barba sig- 
nificaban los Trolls que había matado. 
Ahora ya había perdido la cuenta... apenas 
había vertido una gota de sudor durante 
aquellos dias. Habia acabado con los 
Gigantes más altos, dejando pudrir sus gran- 
des huesos en el mismo lugar donde habían 
caído. Había luchado con los Dragones más 
antiguos, dejando el botín acumulado para 
cualquiera que se aventurara en la guarida de 
la bestía muerta. Había acabado con grandes 
demonios enviando sus almas malditas de 
vuelta al infierno que los vio nacer. 
Puñomuerte aulló lleno de amargura: “¿Es 
que no hay nadie que pueda ayudarme a 
completar mi sino? ¿Nadie puede acaso 
igualar mí valor en un combate a muerte?”. 


Se hizo un silencio ominoso y el aíre se 
espesó a su alrededor; su barba anaranjada 
chisporroteó con la electricidad estática. Una 
oscura sombra verdosa creció alrededor del 
Matador, aumentando rápidamente de tamaño. 
Puñomuerte alzó sus estupefactos ojos justo 
a tiempo para ver cómo un gigantesco talón 
verde cortaba el aíre sobre él mientras sentía 
un silbido que perforaba sus tímpanos. Era 


Gorko. 


"Supongo que eso debe ser un SÍ... 





El corazón de Mjolni bombeaba muy 
rápidamente su sangre por las venas. 
Los Rompehierros habían acabado con 
todo lo que les habían echado encima 
los pielesverdes. El propio Lord Ulthar, 
con apenas doscientos años, había des- 
trozado a los Goblins con una furia de 
la que su abuelo se hubiera sentido 
orgulloso. Mjolni cantó junto a sus her- 
manos cuando el hacha de Ulthar partió 
por la mitad como si fuera un débil 
arbolillo el carro con cuchillas que les 
atacó por el flanco. Los cuerpos empa- 
lados de Thulgar y Hemlock sólo sirvie- 
ron para incrementar la furia homicida 
de Ulthar. Mjolni sintió el ardiente 
orgullo y la ira incendiaria de sus her- 






¿Alguien quiere un dado de energía? 


Garbag contempló la matanza de 
Lanceros Goblins Nocturnos. El Enano 
con la bonita armadura atacaba tan 
rápido que casi no se podían distinguir 
sus movimientos, con cada uno de los 
cuales saltaban miembros por todas 
partes en medio de una tormenta de 
sangre. Los Goblins Nocturnos dieron 
media vuelta y huyeron, corriendo con 
una velocidad fruto de sus ganas de 
vivir. Debería haber sabido que Nagrat 
correría hacia un lugar seguro ante el 
primer signo de peligro. Las cosas pin- 
taban mal para sus gobos y, para añadir 
más sal a la herida, los estandartes ska- 
vens se aproximaban por el flanco dere- 
cho. Lanzó infinitas maldiciones a las 
ratas. Habían arruinado sus planes apa- 
reciendo cuando todo estaba perdido. 
Aquello no podía estar pasando. Garbag 
puso una cara que podría haber agriado 
la leche. 


A estas alturas, los Matatrolls habían lle- 
gado cerca de sus Chikoz y, cuando car- 
garon, Garbag decidió que ya tenía sufi- 
ciente. Una nota de puro triunfo salió 
de un cuerno enano y sus Chikoz huye- 
ron. “iParaoz!, ivolved ahora mizmo! 
¡No podemoz rendirnoz!”, gritó Garbag 


A a enc rai 
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manos de la primera fila cuando estos 
cortaron en pedacitos a los Goblins, 
adentrándose profundamente entre sus 
líneas; indemnes ante las lanzas pieles- 
verdes gracias a sus armaduras de 
gromril. Él mismo estaba cubierto de 
vísceras y la tierra bajo sus pies mostra- 
ba un gran montón de cadáveres ver- 
des. No había escasez de cuellos que 
cortar aquel día pensó Mjolni para sus 
adentros. Había sido un buen día para 
pelear. 


Allí, delante de él, estaba uno de esos 
desgraciados Chamanes Goblin que 
habían causado tantos problemas. 

Mjolni estaba presente el día que el 


con toda la fuerza 

de sus pulmones. 

Pero antes de que las 

palabras hubieran salido de 

sus labios, prácticamente todos 

los Goblins del ejército estaban 
huyendo del campo de batalla. “Fue 
bueno mientraz duró -pensó-. Ahora 
zólo un milagro podía zalvarlos”. 


La temperatura a su alrededor creció en 
cuestión de segundos y un hedor inima- 
ginable llenó el aire procedente del 
norte. Entonces Garbag vio algo tan 
impresionante que dejo caer su precia- 
do báculo al suelo y se quedara con la 
boca abierta. “Miz zúplikaz han zido 
ezkuchadaz”, pensó, mientras se atra- 
gantaba con una mosca. 


El propio Gorko estaba tomando forma: 
dominaba las líneas de batalla con su 
gigantesco cuerpo y tapaba el sol con 
su tamaño gargantuesco. Garbag estaba 
temblando violentamente cuando la 
sombra pasó sobre él y todo lo que 
pudo hacer fue apuntar con su dedo 
tembloroso hacia los Enanos. 


Gorko levantó su deforme pie y con él 
pisó a los Ballesteros Enanos de la 


estandarte de la unidad fue grabado 
con la Runa de Protección Arcana; no 
tenían nada que temer de los poderes 
chamanísticos de aquel tipejo pintarra- 
jeado de colores chillones. Un impulso 
rencoroso le condujo hacia él y los 
Rompebhierros que le rodeaban le 
siguieron por inercia, resueltos a acabar 
con aquella criatura inmunda; que, al 
verlos, se cubrió con sus negros 
ropajes y huyó hacia los bos- 

ques. Ulthar hizo sonar su e 
cuerno y la unidad volvió a | 
formar una vez más. 


puerta, pavi- 
mentando de 

nuevo los escalones de 
su hogar sagrado con cuatro de ellos. 
Un talón enorme impactó en un cañón, 
doblándolo como si fuera un juguete 
de hojalata. Las uñas largas y escabrosas 
de Gorko rozaron otro parapeto, 
matando a un Herrero Rúnico que gri- 
taba histéricamente los nombres de sus 
dioses. Dos de los Matadores murieron 
instantáneamente, gritando obscenas y 
desafiantes maldiciones al dios Orco. 


Unidad tras unidad, los Enanos fueron 
siendo atrapados bajo el pie de la divi- 
nidad errante y, lentamente, los Goblins 
de Garbag empezaron a dar gritos de 
júbilo hasta que todo el ejército estaba 
chillando a pleno pulmón. Garbag rió 
como un crío. Estaba tan feliz que casi 
olvidó seguir escondido... 
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Los Mineros escapan de la aterradora carga 


Las ratas se acercaban preocupante- 
mente y Grendel, a salvo de las nubes 
verdes, pensó que sería mejor pelear 
con su adversario que esperar indefen- 
so a que le asfixiasen. La visión de 
Grendel se estaba aclarando, segura- 
mente los gases tóxicos de los 
Lanzadores de Viento Envenenado se 
habían disipado. Una falange de 


Skavens enfundados en una pesada 
armadura avanzaba hacia los Rompehie- 
rros mientras las tropas Goblins se con- 
gregaban. Se aprestó a ayudar a sus 
hombres. Muchos estaban tosiendo, 
pero sólo unos pocos habían muerto a 
causa del viento envenenado que había 


desterrado a muchos de sus parientes 
de su hogar ancestral allá en la fortale- 
za. Se giró para enfrentarse a una pesa- 
dilla hecha realidad. 


Un sólido muro de alimañas estaba 
corriendo hacia ellos, una vibrante e 
ingente masa de dientes afilados y mal- 
vados, de ojos torcidos que no refleja- 
ban nada más que odio. Agitando la 
cabeza, intentó despejar su mente: no 
eran más que guerreros Skavens, que a 
lo sumo llevarían espadas oxidadas y 
escudos primitivos. Pero llevaban un 
estandarte inscrito con letanías de odio 
escritas con sangre que representaba 


un mal tan crudamente puro que sólo 
pudo quedarse contemplándolo inmó- 
vil mientras sus tropas desertaban y 
huían a su alrededor. La inmunda 
marea de piel y dientes casi había llega- 
do junto a él; los símbolos cabalísticos 
ardían en su mente y el instinto le grita- 
ba que corriese. Pero jamás haría tal 
cosa. Haciendo rechinar los dientes y a 
punto de desmayarse por el dolor de 
sus pulmones, agarró el pico para 
enfrentarse a la aullante e inmensa 
masa de Skavens que cayó sobre él. Lo 
último que sintió fue como una espada 
mellada se le clavaba en el vientre. 





y» 


Algo trazó una parábola hacia los 
Rompehierros desde los árboles que 
había a su derecha: una reluciente esfe- 
ra negra que pronto fue seguida por 
tres más. Los Enanos a la izquierda de 
Mjolni levantaron instintivamente su 
escudo y la delgada capa de cristal de 
los globos tóxicos se rompió sobre la 
antigua heráldica, arrojando nubes de 
un irritante y letal gas verdoso sobre el 
flanco de los Rompehierros. Mjolni 
había visto cómo aquello le sucedía a 
demasiados camaradas a lo largo de los 
años, pero no podía gritar ninguna 
advertencia a sus compañeros sin respi- 
rar. De todas maneras, ellos eran 
Rompehierros; ya habían luchado con- 
tra Skavens anteriormente y, si era nece- 
sario, sabían contener la respiración. 


De repente, un ruido estruendoso sonó 
detrás de él. Una unidad de Guerreros 
Alimaña los estaba atacando por reta- 
guardia, atravesando con sus alabardas la 
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armadura de gromril de los Enanos. Para 
terror de Mjolni, una de las cuchillas 
atravesó el cuello de Bilgrim, provocan- 
do un estallido de sangre a sus espaldas. 
Se giró justo a tiempo para ver como una 
rata espantosamente llena de cicatrices 
lanzaba un ataque que le pasó por enci- 
ma de la cabeza con un gigantesco garro- 
te de madera. Por un segundo, pensó 
que había fallado, hasta que vio que la 
cabeza de Ghatrik se separaba de sus 
hombros. Aquella cosa estaba gritando, 
volviéndose frenética; le chorreaba san- 
gre por las fauces. El garrote de roble, 
demasiado pesado para un guerrero nor- 
mal, golpeó en el martillo del Viejo Tharl 
con tal fuerza que le arrancó el brazo. 
Mjolni aprovechó la oportunidad para 
hundir profundamente su hacha en el 
hombro descubierto del vociferante 
Skaven. Al mismo tiempo, Brock 
Fireforge estampó su martillo en los 
morros de aquella cosa y Mjolni juraría 
que oyó cómo le crujían las mandíbulas. 
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Los Guerreros Alimaña y el Sacerdote de Plaga cargan contra los Rompehierros mientras 


los Lanzadores de Viento Envenenado llevan a cabo su maligno trabajo. 
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Escupiendo sangre, la bestia siguió 
luchando, haciéndole saltar el yelmo a 
Brock y hundiendo sus dientes podridos 
e infecciosos en el cuello expuesto del 
Enano. Aún peor, los verdes gases vene- 
nosos empezaban a subir desde sus pies 
y, en el fragor del combate, había olvida- 
do contener el aliento. 


Uno por uno, los Enanos junto a los que 
había luchado durante décadas cayeron 
al suelo, agarrandose la garganta. Con 
escozor en los ojos, maldijo su estupidez 
y se maldijo a sí mismo por no haber gri- 
tado ninguna advertencia. Más de la 
mitad de sus hermanos de batalla yacían 
muertos o agonizantes, mientas que los 
Guerreros Alimaña presionaban con una 
determinación considerable. 


Threnn Finnson fue el primero en huir. 


El toque de retirada sonó, diáfano, en el ; 
E 
2 


aire frío. Por primera vez en toda su 
ilustre historia, los Rompehierros se 
desmoralizaban y huían. e 





Garbag 
contempló 
atónito cómo el 
ataque Skaven conse- 
guía romper a los decididos 
Enanos que habían acabado con los 
chicos de Nagrat. “Zabía que las ratas 
llegarían, no lo dudé ni un inztante”. 
Para su consternación, los Enanos pare- 
cían correr en su misma dirección. Sus 
Goblins empezaban a reagruparse, una 
idea excelente, en opinión de Garbag. 


A su izquierda, el segundo Karro de 
Lobos decidió hacerse notar cargando 
contra los Matadores por el flanco, cor- 
tando a tres por la mitad con sus oxida- 
das guadañas mientras sus lanzas 
cubiertas de pinchos encontraban un 
camino fácil hasta su carne desguarneci- 
da. Una vez más, el Chamán se dio 
cuenta de la tenacidad de su eterno 
enemigo, pues los Enanos permanecie- 
ron firmes sin vacilar ni tan sólo por un 
segundo. 


En la distancia vio a una serie de criatu- 
ras oscuras fundirse en las sombras al 
pie de la montaña y avanzar agazapadas 
hacia los Atronadores que defendían la 
puerta. Sus cuchillas relampaguearon 
bajo la luz del sol matinal. Eran los 


Acechantes Nocturnos que habían sido 
apalizados por los Enanos. Aparente- 
mente, habían vuelto a por más. Vio 
cómo uno de los Atronadores apuntaba 
hacia uno de los asaltantes, que saltó 
frente a él; le voló la cabeza, pero fue 
arrastrado al suelo por el cadaver. 
Cinco Skavens más llegaron hasta las 
filas de los Atronadores Enanos y corta- 
ron a rodajas la carne enana con sus 
cuchillas. Garbag se dio cuenta de que 
estaba reproduciendo los movimientos 
con sus manos y se detuvo súbitamen- 
te. Un segundo después, la sonrisa se 
borró de su cara cuando los Arcabuce- 
ros Enanos se giraron a un grito de su 
comandante fémina y abrieron los crá- 
neos de dos Acechantes Nocturnos. Los 
Skavens vacilaron, habían perdido el 
empuje inicial y la Enana inició la con- 
tracarga que acabó con todas las ratas 
menos una. 


A su derecha, Nagrat intentaba invocar 
a Gorko una vez más. Le salían espuma- 
rajos de la boca y su túnica ondeaba 
con las energías del ¡Waaagh! que fluían 
a través de él. Aquel iba a ser sin duda 
un hechizo poderoso. 


El negro corazón de Garbag se animó 
al pensar que su rival estaba viéndose- 
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las con más poder del que era capaz de 
dominar. De repente, una brillante luz 
verdosa manó de la boca, los ojos y las 
orejas de Nagrat y este empezó a com- 
vulsionarse violentamente. Su grito se 
elevó en un doloroso crescendo y, con 
un chasquido audible, el Chamán cayó 
al suelo envuelto en el vapor que sur- 
gía de sus ropajes. De todas formas, 
Gorko estaba volviendo a hacer su tra- 
bajo en las puertas y, cuando volvió a 
mirar, el Chamán ya estaba de pie, 
sacudiendo la cabeza. “¡Vazilón!”, 
pensó el Gran Chamán. 


Garbag contempló consternado cómo 
el Señor de los Enanos había consegui- 
do reagrupar a sus Rompehierros, que 
volvieron a formar en densas filas y 
empezaron a marchar hacia los 
Guerreros Alimaña entonando un anti- 
guo cántico de guerra enano. Los 
Matatrolls luchaban a pesar de las 
bajas. Ni siquiera la intervención direc- 
ta de Gorko había conseguido romper 
sus filas. A pesar de todo lo que habían 
conseguido, los Enanos no parecían 
tener intención de abandonar su anti- 
gua fortaleza. 


Garbag suspiró. Aquello podía durar 
todo el día. 








Paul: ¡Qué 
batalla tan 
genial! Esta 
partida lo ha 
tenido todo: 
magia a rau- 
dales, deses- 
perados 
combates 
cuerpo a 
cuerpo y 
grandes 
dosis de 
emoción e 
incertidumbre; todo lo cual nos llevó a 
elaborar un informe de batalla muy 
intenso. ¡No me sorprende que la parti- 
da acabara en empate! 


Paul Sawyer 





Space hizo una apuesta muy fuerte por la 
magia y le salió bien. ¡La magia Goblin fue 
muy efectiva, ya que los pielesverdes no 
sólo no fallaron ninguna vez, sino que 
consiguieron lanzar bastantes hechizos 
con fuerza irresistible! 
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DUROS COMO ROCAS 


Gorko Camina Kon Noz provocó un cata- 
clismo en dos ocasiones, ya que destrozó 
nuestras filas con pisotones muy potentes 
justo cuando era lo último que necesitá- 
bamos. Aunque lo habíamos previsto y 
por eso disponíamos de dos Herreros 
Rúnicos con Runas Rompebecbizos, ni 
siquiera estas funcionan cuando sale ese 
condenado doble 6. 


Nuestro fuego de proyectiles fue bastante 
efectivo; pero me hubiera gustado ver 
más ballestas, ya que su alcance, superior 
al de los Atronadores, puede ser clave 
contra un ejército con poca Resistencia si 
impactan suficientes pivotes. 


No creo que cambiase demasiado el ejér- 
cito si volviese a jugar (¡excepto por el 
hecho de que pondría más ballestas!) y, 
desde luego, no cambiaría la táctica. De 
hecho, me encantaría jugar otra vez para 
ver si los Goblins volvían a tener tanta 
suerte en su fase de magia. 


Nuestro plan era incapacitar a los 
Goblins antes de que llegasen los Ska- 
vens para no tener que luchar en dos 
frentes. Nos imaginamos que las máqui- 
nas de guerra Goblins no serían dema- 
siado efectivas y, por tanto, sólo nos tení- 
amos que acercar a los pielesverdes y 
machacarlos a placer. 


Y lo hubieramos conseguido si no hubie- 
ra sido por esos malditos Chamanes 
Goblins y ese apestoso Gorko... 


Gav: Hay cuatro cosas que debes tener 
en cuenta si te enfrentas a Enanos: 


1. Nunca pienses que la dotación de una 
máquina de guerra es una presa fácil... 


2. Nunca olvides la importancia de 
tener Liderazgo 9... 


3. Nunca pienses que ya tienes sufi- 
cientes dados de energía para la fase 
de magia... 


4. Nunca, jamás, te enfrentes a una 

unidad de Rompehierros al mando 

de un Señor de los Enanos con tres 
Runas de la Furia... 


Después de todo, la batalla transcu- 
rrió tal y como había previsto. Me 
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alegro de que 
los Fanáticos 
no hicieran 
papilla a los 
Rompehie- 
rros, aunque 
los Lanzado- 
res de Viento 
Envenenado 
me dieron un 
buen susto. 
Las máquinas 
de guerra fue- 
ron tan efica- 
ces como siempre y al final costó mucho 
acabar con ellas. La magia goblin tuvo 
una importancia exagerada. Con trece 
dados por turno, Space dominaba total- 
mente la clase de magia y la verdad es 
que también tuvo un poco de suerte. Lo 
realmente mágico fue la habilidad de 
Space para conseguir resultados de fuer- 
za irresistible con las tiradas adicionales 
que le proporcionaba ¡Morko Zálvanoz!; 
sin olvidar esos increíbles ocho ataques 
conseguidos con una sola invocación de 
Gorko (¿o era Morko? Siempre me con- 
fundo con estos dioses pielesverdes...) 
Camina Kon Noz. 
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Como mandan los cánones, Space y Phil 
se pasaron todo el rato echándose la 
culpa el uno al otro cuando algo no iba 
bien. ¡De hegho, actuaron igual que los 
Skavens y 145 Goblins! Como ya pasó en 
nuestro último informe de batalla con- 
junto cof PEER. Paul y yo nos coor- 
dinamos bien y tácticafente casi siem- 
pre estuvimos de acuérdo. Todavía no he 
jugado contra Paul así que me pregunto 
qué tal me irá en el futuro. 







Bueno, ahí lo tenéis: los Enanos demos- 
traron qué es lo que mejor saben hacer: 
crujir los nudillos y administrar al enemi- 
gojarabe de palo. 


¡Hasta la próxima ocasión! 


qbo 

















Space: Bien, 
sin duda debe- 
mos este resul- 
tado a los 
Grandiosos 
Dioses Verdes 
de la Batalla: 
Gorko y 
Morko. Para 
que veáis que 
nunca hay que 
dar por perdi- 
da una batalla. 
Justo cuando parecía que todo iba de 
mal en peor y todas y cada una de mis 
unidades huían del campo de batalla, 
conseguí algunas tiradas espectaculares 
para reagrupar mis tropas y continué 
con la más increíble demostración de 
magia que jamás haya podido ver. 


Space McQuirk 





Gav y Paul se quedaron indefensos, 
incapaces de hacer nada salvo contem- 
plar con una desesperación creciente 
cómo iba estampando (literalmente) 
con una fuerza irresistible tras otra 
todo su ejército. Debo admitir que, en 
el fondo, huir no es la más motivadora 
de las estrategias sobre el campo de 
batalla; pero, claro, al fin y al cabo, 
parte de ser un buen general consiste 
en saber admitir que otra unidad te ha 
metido una paliza. Si me hubiera que- 
dado a pelear con los Rompehierros, 
mis debiluchos gobos habrían sido 
masacrados y, tras la persecución subsi- 
guiente, los Skavens de Phil no hubie- 
ran podido llegar a cargarles por la 
retaguardia. La apuesta general de ata- 
car con magia hasta la muerte a los 
Enanos funcionó realmente bien y esto, 
combinado con el rastrero plan de ata- 
que por el flanco de Phil, nos permitió 
convertir lo que parecía una amarga 
derrota en una victoria moral. 





Enanos: 


Alianza Goblin 





Resultado: 





PUNTOS DE VICTORIA 


1123 
1403 


La alianza de Goblins y 
Skavens gana por 


S ; 280 Puntos de Victoria. 


EMPATE 


“POR LOS PELOS” 


Phil: Esta ha sido, sin duda, una de las 
mejores y más divertidas partidas que 
he jugado desde que empecé a trabajar 
para Games Workshop. ¡Debo decir 
que estoy tentado a empezar a colec- 
cionar Goblins sólo por su potencial 
humorístico! Además, no puedo pensar 
en nadie más adecuado para jugar con 
su estilo que el Gran Chamán Space, 
que se dedicaba a cantar “Jump 
Around” y a bailar danzas de guerra 
cada vez que Gorko pisaba una unidad. 
Creo que todos pasamos un rato muy 
divertido, sobre todo teniendo en 
cuenta que, al fin y al cabo, no hubo 
realmente ningún color y todos sabe- 
mos que se podría hacer una estupen- 
da novela acerca de los patéticos Ena... 
(¡Oye, basta ya de cachondeo! -Tipo 
Gordo). 


Volviendo a la partida, estuvimos muy 
cerca de darles una buena paliza, pero 
al final todo fue cuestión de una tirada 
de dados (como de costumbre). Sé por 
amargas experiencias del pasado que 
los Rompehierros, si cuentan con un 
par de personajes bien equipados, son 
imposibles de derrotar y pueden acabar 
con prácticamente cualquier cosa que 
se les ponga por delante. Por suerte, el 
hecho de ser una rata sucia y rastrera, 
que no conoce los límites de la decen- 
cia y el honor, me dio la oportunidad 
de cargar por su retaguardia con los 
Guerreros Alimaña después de que 
fuera a por ellos el Gran Chamán 
Goblin. ¡Y, como ya sabéis, conseguí 
desmoralizarlos! Si tan sólo hubiera 
corrido lo suficiente como para aniqui- 
larlos, habría conseguido 750 Puntos 
de Victoria más... 


En cuanto al flanco derecho, por otra 
parte, las cosas se me pusieron insul- 
tantemente fáciles. Los Mineros falla- 





ron su chequeo 
de liderazgo 
(glups) al ser 
cargados por 
un enemigo 
superior en 
número que 
causa miedo y 
huyeron. Afor- 
tunadamente 
para nosotros, 
sus cortas pati- 
tas no pudie- 
ron alejarlos 
del alcance de nuestra carga y hasta el 
último de ellos fue despedazado (¡Glo- 
ria al Estandarte Sagrado de la Rata 
Cornuda!) sin que mi Asesino tuviera 
que mover ni un dedo. Los Lanzadores 
de Viento Envenenado siempre consi- 
guen causar problemas a cualquier uni- 
dad con Resistencia y armadura poten- 
tes, pues ignoran ambos factores y, la 
verdad, difícilmente se me ocurre 
mejor manera de tratar con los Rom- 
pehierros. 


Phil Kelly 





En resumen, al final todo fue bastante 
bien y bastante acorde con el plan ini- 
cial, incluso teniendo en cuenta que 
sólo conseguimos un empate. Mis opi- 
niones no han cambiado ni un ápice: 
odio luchar contra Enanos. No sólo son 
tan duros como una bota vieja, sino 
que además se te quedan pegados 
entre los dientes... 
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Se produjeron reacciones de lo más variopintas ante la sugerencia de 


seguir jugando durante la hora de la comida. 























































pivimidad_2OMBREDE LA PARTIDA 


En el transcurso de la batalla, Space 1 Cañón 135 ptos 2 Matatrolls 22 ptos 
JARLO VArIÓS VECES cOn CAEOOS 1 Lanzavirotes 70 ptos 6 Guerreros Enanos 54 ptos 
hechizos Pie de Gorko y Gorko e : | E A 
Kamina Kon Noz, lo que significó 8 Ballesteros Enanos 96 ptos 2 Atronadores 28 ptos 
As atan de 1 Girocóptero 140 ptos 3 Acechantes Nocturnos 51 ptos 
der este galardón al gran patán 2 Tripulantes del Cañón 1 Herrero Rúnico 153 ptos 
verde y tomar nota de todo lo que Lanzallamas O ptos de 0 sd : 
cayó bajo su todopoderoso talón. | Matademonios 205 ptos 
1 Rompehierros 13 ptos 


Claro que no todas las bajas eran 
del enemigo... 






El valor en puntos de todas las 
bajas provocadas por Gorko es de: 





967 puntos 
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Desgraciadamente, Gorko no tenía 
ningún hueco en su apestosa agen- 
da para concertar una cita, así que 
no pudimos hacerle ninguna foto. 


En su lugar fotografiamos al Gran 
Chamán Goblin que le invocó. 


hannock contempló los vividos colores 

de la puesta de sol desde su puesto de 
vigía en lo alto del reducto. Su expresión 
era tan pétrea y amarga como las estatuas 
de sus ancestros recortadas contra el sol 
poniente; y los últimos rayos del día no 
conseguían reconfortarle. Había permaneci- 
do en silencio durante horas, reflexionando 
sobre lo acaecido aquel día. Aunque la 
Puerta de Grimni seguía intacta, cl asalto 
combinado del enemigo aquel día significa- 
ba que Karak-Ocho-Picos había caído. 
Los cientos de piclesverdes que habían ata- 
cado la Puerta Estc, junto con los gases 
venenosos de los Skavens, habían conduci- 
do a la muerte a sus hermanos. Ahora la 
vasta fortaleza de las montañas estaba 
repleta de alimañas y grobi. 


Debajo de él, entre los ruinosos restos del 
muro de ladrillo que había utilizado como 
posición fortificada durante la batalla, bri- 
llaban los restos de bronce de su amado 
cañón lanzallamas. Había sufrido tanto 
aquel día que cra un milagro que siguiera 
de una pieza. Thannock sabía que los daños 


56 EL ASALTO A KARAK-OCHO-PICOS 


serían irreparables sín tener acceso a las 
mejores herramientas y sin pasar unas 
semanas en una fragua enana; lo que era 
imposible ahora que la fortaleza había sido 
tomada por los Goblins. Las montañas 
habían reflegado sus maldiciones tras haber 
intentado arreglarlo durante horas; pero, al 
final, sus esfuerzos resultaron inútiles. Y 
no sólo eso, sino que, además, su hermano 
Bjarl había muerto, así como Thorgiín, su 
compañero de dotación. El era el único 
superviviente de las mortíferas atenciones 
del malvado dios verdoso Gorko y las lan- 


zas de las máquinas de guerra goblins. 


Por el rabillo del ojo vio una sombra y 
vio asomarse un miembro verde por el 
muro del repecho. Lo sabía. En lugar de 
fabricar más lanzas para sus toscas máqui- 
nas de guerra, la dotación goblin había 
decidido recuperar de entre los restos de 
sus objetivos las que había disparado. 
Thannock esperó hasta que los dos 
Goblins hubieron escalado el muro de pie- 
dra y saltó desde su posición ventajosa 
arrojando un grito de guerra que helaba la 


sangre. Los Goblins se quedaron paraliza- 
dos de terror. El primero levantó tímida- 
mente su huesudo brazo para detener el 
hacha de Thannock, que silbó con un arco 
que prácticamente lo partió en dos. El otro 
había recuperado el juicio y se había dado 
la vuelta para correr. Desclavando el hacha 
del cadáver del primer Goblin, Thannock 
la lanzó tan lejos como pudo hacia el enc- 
migo, vociferando un rugido de puro odio. 
El hacha se hundió en la espalda del 
cobarde pielverde, haciendo caer a la cria- 
tura al suelo. Sus lamentos fueron silencia- 
dos violentamente cuando Thannock le 
rompió el cuello con la bota. 


No era suficiente. Sus compañeros estaban 
muertos, su máquina y sus reliquias estaban 
irremediablemente destruidas. Su hogar 
había caído en manos de los Goblins. Con 
los ojos inyectados en sangre, Thannock 
recogió un primitivo cuchillo goblín mien- 
tras entonaba juramentos tan antiguos como 
la propia fortaleza y empezó a cortar su 
largo y grueso cabello... 
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Las Miniaturas Citadel se suministran sin montar y sin pintar 


ES es un fuego de mesa para dos o más jugadores, en el 
que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de un 
poderoso ejército de miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


YIAREAGNA 


(AFA 

ae es ES TE PO : E ; 
O a AAA La caja básica Contiene: - 35 Guerreros Orcos 
ASAS INE 720% - Reglamento de 288 páginas : ] - de Jabalíes Orco 
AAA ES, —- 38 Soldados del Imperio ificio en ruinas 
ys A po nl AGR - 1 Cañón Imperial 3 Plantillas de área de efecto 
(ly AY A - 1 General del Imperio 8 Dados variados 
/  LKadillo Or 2 Reglas de Plástico 
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REGLAMENTO EL IMPERIO ORCOS Y GOBLINS ENANOS 
WARHAMMER 


El Imperio es el reino más grande En todos los bosques y a los pies Los Enanos excavaron su antiguo 


También puedes conseguir el controlado por los Hombres en el de cada montaña proliferan las imperio en el corazón de las 
reglamento de Warhammer por Viejo Mundo. Los poderosos ejér- belicosas tribus piclesverdes: infi- montañas. Desde hace siglos lu- 
separado. En este volumen encon- cito del Emperador son cl último nitos Orcos y Goblins que aman, chan contra todo tipo de criaturas 
trarás todas las reglas necesarias bastión para mantener a los Orcos por encima de todo, un buen malignas que les asedian por todas 
para jugar y algunos consejos para y las fuerzas del Caos alejados de combate. partes. 

para ayudarte a organizar y pintar estas tierras. 

tu ejército. 


Los libros de la serie Esércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas Necesitaris una copia de Warhammer para utilizar el contenido de estos libros 


—REGIMIENTOS 


I as cajas de Regimientos Warhammer son la forma más (como capas, escudos, armas adicionales, etc.) o que per- 
sencilla de coleccionar un ejército de Warhammer. miten personalizar la peana (hongos, lápidas, etc.), todo 


2 ; ET ; ello en plástico. 
Todas las cajas de Regimientos Warhammer permiten or- p 


ganizar una unidad básica con la que formar el espinazo Cada caja contiene también los complementos de plástico 
de tu ejército. Cada una contiene diversos modelos de necesarios para montar el oficial, el portaestandarte y el 
piernas, torsos, brazos, cabezas y armas; así como muchos músico de la unidad. Además, al tratarse de miniaturas 
componentes adicionales para que puedas añadir aquellos  multicomponente, es muy sencillo intercambiar piezas de 
detalles que hacen de una unidad algo muy especial diversas cajas. 


Precio de la caja de Regimientos Warhammer: 3.195 Pta/19,20 € 


TROPAS DEL IMPERIO 

os ejércitos del Imperio son profesionales, disciplinados y están 
Lviricidos por algunos de los mejores generales de la historia. 
Cualquier ejército imperial se basa en unidades de Alabarderos o Es- 
padachines bien 
entrenados. Esta 
caja de regimiento 
te permite equi- 
par a las tropas de 
tu unidad con es- 
padas o alabardas. 


La caja contiene 19 Sol- 
dados Imperiales (inclui- 
dos el Sargento, el Por- 
taestandarte y el 
Músico). 


MISUIDON IBN 8P LVOIDBIISN|] 


MILICIA IMPERIAL 


a milicia del Imperio está formada por guerreros de las milicias loca- 
les, ciudadanos cuyos hogares se ven amenazados, aventureros, ban- 

didos y otros desechos de la sociedad que son obligados a servir al Impe- 

rio en caso de necesi- 

dad. Esta caja de regi- 

miento te permite 

montar tu unidad 

como Companñía Libre 

o como varias unida- 

des pequeñas de ar- 

queros o ballesteros. 

La caja contiene 20 milicianos 

del Imperio (no incluye el Cam- 

peón, el Portaestandarte ni el 

Músico). 


IMSUIDON JEN SP LVOIDBISN) 


CABALLEROS DEL IMPERIO 
xisten muchas Órdenes de Caballería en el Imperio. Las más 
famosas son la Reiksgard, los Caballeros Pantera y los Caballeros 
del Lobo Blanco. Con el regimiento Caballeros del Imperio podrás 
montar suficientes 
miniaturas para or- 
ganizar un regimien- 
to de cualquiera de 
las Ordenes de Caba- 
llería existentes en el 
Imperio o de una de 
tu invención. 
La caja contiene 8 Caballe- 
ros del Imperio (incluidos el 
Maestre, el Portaestandarte 
y el Músico). 
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JINETEZ DE LOBO GOBLINS 


| edi de Lobo Goblins son depravados adversarios. Los aulli- 
dos de las monturas apenas son audibles por encima del parlo- 
teo de los jinetes mientras persiguen a sus presas. Montados en sal- 
vajes Lobos Gigan- 

tes, pueden acabar 

% > Y con la resistencia 

| enemiga en cual. 

quier punto. Esta 

caja de regimiento te 

permite equipar a 

tus Jinetez de Lobo 

A jo con arcos cortos o 

7 | con lanzas. 

La caja contiene 10 Jinetes 

de Lobo (incluidos el Jefe, el 

Portaestandarte y el Músico). 
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y | GOBLINS NOCTURNOS 


0 | Le subterráneos Goblins Nocturnos surgen de su oscura red de 
túneles bajo las montañas y se reúnen en grandes peñas para la 
batalla. Aunque no son muy fuertes, su gran número, combinado con 
los Fanáticos que se 
ocultan entre sus fi- 
las, les permite de- 
rrotar al enemigo. Es- 
ta caja de regimiento 
: A te permite equipar- 
"da » A A BN los con lanzas o con 
e TC AA Z cs A ArCOS COrtos. 
an La caja contiene 20 Goblins 
Nocturnos (incluidos el Jefe, 
el Portaestandarte y el 
Músico). 
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> — ER GOBLINS 





A De o” ( os Goblins son pequeños, verdes, depravados, traicioneros y, en 
: nn e | Me extremadamente desagradables. Generalmente no 
O | ' luchan por propia voluntad, aunque son muy peligrosos si se reú- 

3 y nen en gran núme- 


i E ro. Esta caja de regi- 
y PS miento te permite 
equipar a tus Go- 
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blins o bien con lan- 
zas, o bien con arcos 
cortos. 

La caja contiene 20 Goblins 


(incluidos el Jefe, el Portaes- 
tandarte y el Músico). 


GUERREROZ ORCOS 


UNWS UBUPY 8P VOIDBISN]| 


os Orcos destacan por su ferocidad en combate cuerpo a cuerpo y 
| ¡Besa ser, posiblemente, los guerreros más resistentes de todo el 
mundo de Warhammer. Para luchar, utilizan grandes armas de filo lla- 


madas “rebanado- 
ras”. Esta caja de regi- 
miento contiene su- 
ficientes armas para 
equipar a tus Orcos 
con rebanadora, lan- 
za ¡o incluso con un 
arma en cada mano! 

La caja contiene 16 Guerre- 


ros Orcos (incluidos el Jefe, el 
Portaestandarte y el Músico). 
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Debidos a los perniciosos efectos del calor y de la fuerte luz solar sobre el cerebro Orco, los Orcos de las Tierras del Sur y de 
otras regiones ecuatoriales tienen fama de ser un atajo de seres primitivos, incluso para el patrón normal de un Orco. Suelen 
usar principalmente armas de piedra o hueso y van por ahí semidesnudos, por decir algo. En las Tierras Yermas se suelen entre- 
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mezclar las tribus de Orcos Zalvajes y de Orcos comunes. 


DE que era un niño, Wurrzag 
siempre ha estado metiéndose en 
problemas. El chamán de la tribu 
Nariz Huezuda, el viejo Wizzbang, 
era un celoso e irritable Orco que no 
deseaba que alguien más joven que 
él le usurpase el puesto. Por tanto, el 
día que Wurrzag fue hallado en tran- 
ce, con un brillante resplandor verde en sus 
ojos y flotando en el aire rodeado por peque- 
ños relámpagos verdes que iban de sus ojos 
al suelo, fue expulsado de la tribu de forma 
muy poco ceremoniosa hacia la increíble 
inmensidad de la laberíntica jungla. Este 
suceso no fue bueno para Wurrzag, ya 
que todos pensaban que sería devorado rápi- 
damente por alguna de las terribles criaturas que 

allí habitaban. 


Pero Gorko y Morko tenían otros planes para él. 


Wurrzag desconocía esos planes y esperaba convertirse en la 
comida de alguien en cualquier momento. Pero su pánico no 
duró demasiado; ya que, después de transcurrir varias horas y 
ver que continuaba vivo, fue él quien decidió que estaba ham- 
briento, así que fue a buscar algo para saciar su apetito. Quizás 
fuera su resplandeciente y relampagueante aura verde, o qui- 
zás el fuerte olor a ozono que le acompañaba, pero todas las 
criaturas peligrosas decidieron que tenían asuntos urgentes 
que atender en alguna otra parte y le evitaron. 


Pasaron los días, seguidos de los meses y los años, y Wurrzag 
creció hasta convertirse en un enorme e imponente Orco. 
Nunca le preocuparon las bestias peligrosas que amenazaban 
a otros cuando se aventuraban solos en el verde laberinto de la 
jungla. De hecho, prefería que estuviesen allí, ya que resulta- 
ban excelentes guardianes cuando las visiones le asaltaban y 
yacía indefenso, oculto y ajeno a cuanto le rodeaba o vagaba 
como un sonámbulo entre los árboles. Las visiones que le aco- 
saban desde pequeño habían ido en aumento con el paso de 
los años, aunque la energía del ¡Waaagh! procedente de la 
constante lucha entre los chicoz ya no corría por sus venas. 
Esas visiones le guiaron por la jungla siempre en busca de 
algo, aunque nunca lo encontró hasta la noche fatídica en la 
que ambas lunas se levantaron llenas. 


WURRZAG UD URA ZAHUBU, 


*. CRAN CHAMÁN DE LA TRIBU NARIZ HUEZUDA 


Salió repentinamente de su trance y miró hacia las lunas. Yacía 
en el patio en ruinas de lo que una vez fuera una enorme for- 
taleza orca, un castillo o algo parecido. Nunca antes había vis- 
to algo como aquello. Embargado por la curiosidad, comenzó 
a explorar, encontrando parapetos derruidos y salas decoradas 
en su mayoría con extrañas y turbadoras pinturas murales. En 
el ambiente flotaba un aura de familiaridad, aunque él nunca 
había estado allí antes, lo que le hizo dirigirse hacia un sólido 
edificio en una esquina del complejo. Estaba en ruinas y 
cubierto de vegetación como el resto, aunque Wurrzag podía 
sentir que aquel era un lugar importante. Reflexionando sobre 
esto, empezó a remover los escombros con su pie, pero no 
encontró nada. Al final, cuando había dado por perdida su 
búsqueda, cayó atravesando el suelo. 


Cuando volvió en sí le dolía la cabeza, pero olvidó su dolor en 
cuanto vio la Máscara. El esqueleto que la llevaba había pasado 
a mejor vida hacía mucho tiempo y no se resistió cuando Wurr- 
zag le relevó de su carga. “Qué raro”, pensó. El esqueleto esta- 
ba casi reducido a polvo, pero la máscara de madera estaba en 
perfectas condiciones: polvorienta pero perfecta. Se la probó y 
casi volvió a caerse por tercera vez: en lugar del agujero vaga- 
mente iluminado y lleno de escombros en el que se hallaba, 
apareció una luminosa sala del trono con antorchas encendi- 
das y pieles cubriendo un sitial elaboradamente tallado. Wurr- 
zag retiró la máscara de su rostro para mirar de nuevo, o al 
menos eso habría hecho si pudiera habérsela quitado, pero la 
tenía sólidamente pegada. Luego, antes de que pudiera seguir 
luchando, una brillante figura verde apareció de improviso y 
Wurrzag se quedó clavado donde estaba. 


Frente a él estaba su vivo reflejo: un joven chamán orco zalva- 
je que llevaba una extraña máscara de madera. Sin embargo, 
su reflejo tenía un bastón rematado con una calavera y parecía 
estar hecho de una verde niebla translúcida. Wurrzag perma- 
neció con la boca abierta y miró fijamente a la figura mientras 
esta empezaba a hablar: “Wurrzag -dijo-, Gorko y Morko te han 
elegido para una gran mizión. Debez buzcar al Kafre Eterno y 
traerlo akí”. Wurrzag le miró aún más fijamente. Todo el 
mundo había oído hablar de ese mítico pielverde que una vez 
les liberó y que algún día regresaría para conducirles de nuevo 
a la victoria contra sus múltiples enemigos antes de caer en 
combate cuando llegase el fin del mundo. 


“¿Akí?”, consiguió finalmente articular Wurrzag. 


AN 


“Zi -dijo la aparición-. El auténtico Kafre demoztrará que lo es 
sacando su hacha una vez máz del pedruzko del deztino”. El 
fantasma hizo un gesto señalando una enorme piedra tosca- 
mente tallada con la imagen de una figura baja y con barba, 
que había en una esquina. Enterrada en su cabeza había una 
enorme y ornamentada hacha forjada que brillaba a la luz de 
las antorchas. “Zólo el Kafre puede hazerlo -continuó el cha- 
mán verde- y ez tu mizión buzcarle y traerle aquí. Toma ezto, te 
ayudará”, concluyó, dándole su bastón a Wurrzag. Tras eso, la 
visión se desvaneció. 





Y así empezó la búsqueda de Wurrzag, que regresó con los 
Narizes Huezudaz, la tribu que le había expulsado. El viejo 


WURRZAG UD URA ZAHUBU 


M HA HP — F Xu I A L 
Wurrzag 105.3 3 4 5 3 2 1 8 
Malumorao SAS 0 4 4 1 2 1 3 


Wurrzag es el emisario elegido por Morko (o Gorko) cuya misión 
es buscar al Kafre Eterno. Viaja principalmente por las Tierras 
Yermas uniéndose a los grandes ¡Waaagb! en busca del futuro 
líder de todos los Orcos. Puede ser elegido como Comandante, 
pero también gastará una opción de Héroe. La inclusión de Wurr- 
zag en tu ejército implica, por tanto, que debes gastar en él las 
opciones de un Comandante y un Héroe a la vez en un mismo 
personaje. Debe ser incluido exactamente tal y como se presenta 
aquí, por lo que no puede llevar equipo u objetos mágicos adicio- 
nales. El coste de sus objetos mágicos ya está incluido en su coste 
total en puntos. 


Coste en puntos: 500 

Armadura: ninguna. 

Armas: Baztón de Huezo (arma de mano mágica). 
Montura: Malumorao, el jabalí de guerra. 


REGLAS ESPECIALES 


Furia asesina. 


El favorito de Morko: Wurrzag es un hechicero de nivel 4, por lo 
que puede elegir sus hechizos del Pequeño ¡Waaagb!, del Gran 
¡Waaagb! o de ambos, al igual que cualquier otro chamán de nivel 
4. Al ser el actual Favorito de Morko, Wurrzag puede sumar +1 al 
resultado total de su tirada para lanzar un hechizo. Además, no 
puede sufrir una disfunción mágica. Si obtiene dos resultados de 


1, el hechizo fracasa y pierde cualquier dado almacenado en su 


Garrapato, pero no sufre ningún efecto adicional. 


Pintura de guerra: como está embarcado en una búsqueda sagra- 
da, Gorko y Morko cuidan especialmente de Wurrzag, por lo que 
obtiene protección extra de sus pinturas de guerra y sus tatuajes. 
En vez de poder efectuar una tirada de salvación especial de 6+, 
las pinturas de guerra de Wurrzag le confieren una tirada de sal- 
vación especial de 5+. 


Mal sabor: las criaturas que normalmente atacarían a los Orcos dan 
un rodeo en cuanto detectan a Wurrzag. Una montura o monstruo 
enemigo sólo realizará la mitad de su número normal de ataques 
(redondeando hacia abajo) cuando esté en contacto peana con 
peana con Wurrzag, incluso si sus ataques no van dirigidos contra él. 


Encuentra al Kafre: aunque algunos digan que el Kafre está crian- 
do malvas, Wurrzag continúa buscándolo de todos modos. Es por 
este motivo que no puede ser el general de tu ejército, a no ser 
que sea el único personaje. ¿Cómo podría juzgar las cualidades de 
liderazgo de las tropas si no les deja ser líderes? 


OBJETOS MÁGICOS 


MÁZKARA ZINIEZTRA 
Objeto portahechizo. Nivel de energía: 3 


A través de la Mázkara Zinieztra, Wurrzag puede ver las cosas tal 
y como serán en el futuro o, posiblemente, cómo fueron en el pasa- 
do. Sea como fuere, es una era gloriosa; y esa es la promesa que 
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Wizzbang aún estaba allí, tan receloso como siempre, pero 
Wurrzag era muy diferente ahora. El encuentro duró solo unos 
segundos y, cuando se asentó la polvareda, el viejo Wizzbang 
había desaparecido. En su lugar había un Garrapato de aspec- 
to extraño que Wurrzag tomó para sí y que siempre va en lo 
alto de su Baztón de Huezo. 


“Me voy a buzcar al Kafre -gritó Wurrzag a la multitud congre- 
gada frente a él.- ¿Veniz konmigo?”. Y, a continuación, se dirigió 
hacia los establos de jabalíes, y eligió al más grande y gruñón 
de todos. Luego partió hacia el Norte. Naturalmente, el resto 
de la tribu le siguió... 


trae el Kafre Eterno: el regreso a una gran era en la que los Orcos 
dominen el mundo y siempre baya una buena pelea en el bori- 
zonte. La Mázkara también posee la útil habilidad de lanzar leta- 
les bolas de energía verde a la gente que molesta a su portador. 


La Mázkara contiene el hechizo de la Mirada de Morko, que fun- 
ciona tal y como se describe en la sección de Magia del ¡Waaagh! 
Este puede ser lanzado una vez por fase de magia del mismo modo 
que un hechizo ordinario. El hechizo no necesita dados de ener- 
gía para ser lanzado, pues toda la energía necesaria la proporciona 
la propia Mázkara. 


BAZTÓN DE HUEZO 
Objeto portahechizo. Nivel de energía: 4 


Este Baztón fue tallado hace muchos siglos de un trozo de la 
extraña y preciosa madera de huezo, que es un gran foco de ener- 
gía iwaaagh! y se suele usar para fabricar objetos mágicos orcos. 


El Baztón contiene un hechizo que convierte a los enemigos de 
Wurrzag en Garrapatos. Puede ser lanzado una vez por fase de 
magia como un hechizo normal. El hechizo no necesita dados de 
energía para ser lanzado, pues toda la energía necesaria la propor- 
ciona el propio Baztón. 


Un torbellino de niebla gris envuelve a una miniatura enemiga 
cuya base esté en contacto peana con peana con la de Wurrzag 
(obviamente, esto significa que Wurrzag puede usar el hechizo 
contra miniaturas trabadas en combate cuerpo a cuerpo con él). La 
víctima, su montura (a no ser que sea un monstruo) y todo su 
equipo son inmediatamente convertidos en Garrapatos. Sustituye 
la miniatura enemiga por la miniatura de un Garrapato e inmedia- 
tamente hazlo saltar utilizando las reglas habituales (consulta las 
páginas 18-19 del libro de ejército). Si la miniatura enemiga va 
montada sobre una montura que resiste una sola herida, reempla- 


za la miniatura por dos Garrapatos y hazlos saltar por separado. 


Como es habitual, los Garrapatos no atacan a las unidades cuando 
comienzan a botar, sino cuando aterrizan. 


Wurrzag pasó demasiado tiempo solo en la jungla como para ser 
tolerante con los demás, especialmente con los otros chamanes. 


Antes de desplegar los ejércitos, efectúa una tirada de 1D6 por cada 
chamán, aparte de Wurrzag, que hayas incluido en el ejército. Con 
un resultado de 2 a 6, no ocurre nada y toma parte en la batalla de 
la forma habitual. Con un resultado de 1, el chamán ha molestado a 
Wurrzag y ha sido convertido en Garrapato. El chamán se pierde 
junto con cualquier objeto mágico que llevara. No obstante, si tie- 
nes algún Pastor de Garrapatos en tu ejército, puedes añadir un 
Garrapato cavernícola a la unidad de manera gratuita por cada cha- 
mán convertido en Garrapato por el temperamento de Wurrzag. 


WIZZBANG, EL GARRAPATO ALKALINO 


Hay un Garrapato sentado en el Baztón de Huezo que mira con 
odio a todo el mundo. Es pequeño y peludo, con largos cabellos 
que se ponen de punta cuando está lleno de energía ¡Waaagh!, lo 
que ocurre casi siempre. 


Al final de la fase de magia de cualquiera de los jugadores, Wurrzag 
puede guardar hasta dos dados de energía (o dados de disper- 
sión) que no hayan sido utilizados en el Garrapato Alkalino. En la 
siguiente fase de magia quedan liberados y se añaden a los que 
tendría normalmente. 


“Brian Nelsón 





Brian ha contri- 
buido al desarro- 
llo de los Orcos 

de Warhammer 
con miniaturas 
como Grimgor 
Piel'ierro. 





Orco Negro Edición 
Especial para el Games 
Day 2000 


as Miniaturas Citadel de 
Brian fue este Hechicero del Caos de los 
Marines Espaciales. 


Una de las primer 
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Este mes iniciamos una pro- 
funda exploración de los rin- 
cones más recónditos de la 
mente de los Diseñadores de 
Juegos, Diseñadores de 
Miniaturas, Artistas, etc. de 
Games Workshop. Pete Grady, 
la última adquisición de la 
White Dwarf, ha mantenido 
una larga charla con el señor 
de lo verde, el Diseñador de 
Miniaturas Brian Nelson... 
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Regimiento de Orcos Negroz con Jefe, 


Portaestandarte y Músico. ¡Todos esculpidos por Brian! 


¿De dónde vienes, Brian? 


De Peel, en la Isla de Man (Reino Unido). 
Me trasladé a Inglaterra hace unos quin- 
ce años y hace cinco me mudé a 
Nottingham. 


¿Qué haces cuando no estás escul- 
piendo? 


¡Esculpir! (¡no hay quien pare a este 
hombre!) 


¿El qué, más material de Citadel? 


No, generalmente esculpo miniaturas 
militares históricas. 


¿Te interesa entonces la historia mili- 
tar? ¿Algún periodo en particular? 


Sí. Me gusta leer sobre historia militar 
en general, pero sobre todo, sobre la 
Guerra Civil Americana. 


¿De verdad? ¿Has esculpido alguna 
miniatura de esta época? 


Mi primera miniatura original era una 
figura de la Guerra Civil Americana de 
64mm, pero en esa época era incapaz 

de hacer las manos, ¡así que nunca 
la terminé! 





A 
HF, ¿Has ganado algún premio 

47 28 por tu trabajo? 

JJ) E 


Sí, por mis figuras historicas, 
dos Medallas de Oro y una de 
Plata del Euromilitaire (una 

competición internacional de 
miniaturas militares históricas). 





Aventurero de 


Mordhcim 






Siguiendo con el tema de los hob- 
bies, ¿qué hay de la música? 
¿Escuchas algo especial al trabajar? 


Me gusta la música Dance, el House, el 
Techno, ese tipo de cosas. El ritmo me 
ayuda a concentrarme cuando trabajo. 


Dejemos las esculturas un momento. 
¿Qué más te interesa? ¿Eres un buen 
lector? 


Mi lectura preferida es la serie de 
“Lyonesse”, de Jack Vance (un autor de 
culto de fantasía y ciencia ficción). 


¿Cómo empezaste a trabajar en 
Games Workshop? 


Envié una muestra de mi traba- 
jo, que es la mejor manera de 
que una compañía como esta 
sepa de ti. 


Así que enviar muestras a la 
gente es una buena manera 
de darte a conocer. ¿Nos 
podrías dar algún consejo 
en especial? 


Sí. Si esculpes una figura, la 
anatomía es importante. 
Prestad sobre todo una espe- 
cial atención a este punto. 


¿Cómo te introduciste en el 
hobby? 


Supongo que como todo el 
mundo. Compraba miniatu- 
se ras Citadel, jugaba a sus 

juegos. Solía jugar a 

rol, pero lo que más 

me gustaba eran las 
miniaturas. 











¿En qué estás tra- 
bajando ahora? 


Bueno, ahora mismo 
estoy trabajando en 






La herramienta 
que utiliza Brian 
para esculpir. 


El Terrible Kaudillo Orko 
Ghazghkull Thraka 


las miniaturas de un juego completa- 
mente nuevo. ¡Y hasta aquí puedo leer! 


¿De dónde sacas la inspiración? 


La inspiración puede venir de cualquier 
sitio. Los libros, el arte, las pelí- 

culas, cualquier cosa. 
Además, los diseñadores 
de juegos y los artistas me 
dan un montón de ideas. 
Por ejemplo, el proyecto de 
los Orkos fue un trabajo 
en equipo entre muchos 
departamentos y per- 
sonas diferentes. 






Explícanos algo sobre tu trabajo que 
no sepa todo el mundo. 


¡La herramienta que uso para esculpir el 
95% de las veces es una simple herra- 
mienta de manicura encajada en el 
recargador de un portaplumas viejo! 
Además, tengo muchas herramientas de 
fabricación propia. 


¿Es esto normal entre los escultores? 


Sí. La mayoría de escultores utilizan 
herramientas de dentista, palillos de 
dientes y herramientas de diseño propio. 
Lo que cuenta es si la marca que produ- 
ce es la adecuada. ¡Yo utilizaría una 
cuchara vieja, si lo hiciera de forma ade- 
cuada! 


¿Cuánto tiempo tardas en esculpir 
una miniatura? 


Depende. Con un soldado de a pie de 
Warhammer tardo entre tres y cuatro 
días. Con los personajes es distinto, 
depende del detalle. Con Aenur (un per- 
sonaje especial de Mordheim) tardé 
unos cuatro días, ¡pero con Ghazghkull 
me pareció que llevaba toda la vida! 


¿De qué miniatura te sientes más 
orgulloso? 


Ghazghkull. Es la miniatura con la que 
me siento más feliz. Y de un Kanijo con 
trabuco de Gorkamorka (foto superior). 


Y, por fin, ¿qué hay de los demás? 
¿Alguna miniatura que admires parti- 
cularmente? 


Sí. Michael Perry hizo un Bravo Pielrata 
para Necromunda y esa es una de mis 
miniaturas preferidas. 


¡Gracias, Brian! 


















Cuerpo de la 
Guardia Prusiana de 
1806. ¡Cosas como 

esta increíble minia- 
tura de 90 mm son 
las que Brian hace 

en su tiempo libre! 
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Nacho Candil WN Ñ d y 
(más o menos) . 
lo cuenta 


¡Hola de nuevo, patéticos terríco- 

las! Yo, Bak-ka-lao, el intrépido y 
osado explorador intergaláctico, 

tan pronto tuve noticia de que vol- 

vía a convocarse a los generales 

más hábiles del universo de War- 
hammer 40,000 para otra prueba de 
arrojo en combate y estrategia audaz, 
no dudé un instante en zafarme de mis 
torpes captores y escurrirme presuroso 
hasta allá donde tuviese lugar tan magno 
evento. Por desgracia, me fue imposible 
escapar antes de que me extirpasen el 
bolag de dos precisos cortes de escalpe- 
lo durante una de las muchas torturas 
(“análisis médicos”, los llamaban ellos) a 


las que me vi vejado. No quiero ni pensar 
en cómo se pondrá mi amada Kab-ba-ya 





DÍA DESPÚ 


cuando se entere... ¡Pero no me impor- 
tal: los siervos del gran Zorg vivimos y 
sufrimos para hacernos con todo aquel 
conocimiento que pueda hacer de nues- 
tra raza el imperio más poderoso no ya 
de la galaxia, sino de todo el universo... 


¿Cómo? ¿Que me calle y vaya al grano? 
Esta bien, lo siento. ¡Los terrícolas, ade- 
más de brutos, sois unos impacientes! 


ues sabed que tan importanté cere- 

monia, que recibió el singular nombre 
de MISION 2000, tuvo lugar el 17 de sep- 
tiembre del ciclo solar que aquí cuentan 
como 2000 y se ubicó en el distinguido 
templo-recinto conocido como “Casinet 
de Hostafrancs”, en pleno corazón del 
cuadrante Barcelona. En esta ocasión, 
los implacables dioses de la guerra reu- 
nieron a cuarenta y seis valerosos gene- 
rales y a sus “pequeñas grandes” hues- 





tes para que se enfrentaran, en combate 
póor parejas, en unaserie de tres batallas, 
Al final de la céremonia, .uño y 'sólo,uno 
de ellos seríasproclamado vencedor y 
colmado de gloria, honores,' recqneci- 
miento... y más gloria todavía. Tal y¡como 
hiciera anteriormente, me hospedé en la 
estrecha mente del menos lúcido que por 
allí pulalaba y lo utilicé cual marioneta 
para recopilar, por la gloria del gran. Zorg, 
toda la información que aquí presento. 


“Al final de la ceremonia, uno y sólo uno de ellos sería 
proclamado vencedor y colmado de gloria...” 





En las vetustas imágenes bidimensionales sobre estas líneas podéis ver 
algunos momentos de la ceremonia del combate. Pese a lo furioso de las 


batallas, en todo momento reinó el civismo y la moderación entre los gene- 
rales contendientes. Si algo de resentimiento pude percibir, todo él iba diri- 
gido sin excepción hacia alguno de los acólitos de rojo (sobre todo cuando 








Igor Encabo Blázquez, 
el homínido de la dere- 
cha, se paseó por el 
lugar con un atuendo 
rojo a guisa de los dili- 
gentes acólitos de la 
ceremonia. La curiosa 
letanía que ostenta en 
su pecho se debe a 
que es la pregunta 
recurrente que formula 
a los hermanos de fe 
que administran las 
misiones del culto 
(“tiendas Workshop”, 
las llaman) cada vez 
que los visita. Básica- 
mente, lo muestro aquí 
debido a lo mucho que 
me recuerda, con esas 
gafas, a uno de mis 
primos hermanos. Sí, 
esos que suelen apa- 
recer en esa especie 
de documentales que 
aquí llaman “Expe- 
diente X”... 


algua de sus decisiones perjudicaba a uno de los contendientes). 
A la izquierda, retrato del maestro de ceremonias llamando al combate a 
los generales (no, no es un karaoke -yo también me equivoqué-). 








La ceremonia consistió, como el año anterior, en una serie de tres batallas 
rituales que cada contendiente debía librar para así obtener una puntuación 
particular final que determinaría al campeón absoluto. La primera de tales 
batallas enfrentaba a los generales de forma aleatoria, mientras que las 
otras dos enfrentaban a generales en igualdad de condiciones, que se 
determinaban por los puntos acumulados hasta ese momento por la resolu- 
ción de las batallas y por consideraciones como la capacidad organizativa 
del ejército o la maestría con que se había pintado. 

A los acólitos de rojo se les confió la siempre dura tarea de resolver salo- 
























































El espécimen de la 
izquierda, que atiende 
por Raúl Vives, llamó mi 
atención por el sonoro 
estruendo de sus 
salvajes alaridos. 
Intrigado, le pregunté si 
tan espeluznantes gritos 
se debían a que alguien 
le hubiese pisado alguna 
callosidad que pudiera 
tener alojada en el pie. 
Me contestó que no, que 
no hacía más que 
representar el furibundo 
carácter de su horda de 
Orkos Goff... 

¡Que raros sois los 
humanos! 


dades que encontraban (o creían encontrar) en la liturgia que regía sobre el 
desarrollo general de las batallas. Quizá algunos piensen que no lo hicieron 
tan bien como pudieron; pero, al fin y al cabo, ¡no son más que humanos! 
En cualquier caso, mi mente alienígena no pudo más que admirarse del 
alto grado de civilizada deportividad de que hicieron gala los contendien- 
tes. ¡Mis más sinceros respetos por ello! 
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Como suele decirse por estas latitudes, no ipdo podía 
ser miel sobre hojuelas: si bien la'ceremonia destacó 
por la deportividad de los dévotos, siempre tiene que 
aparecer algún que otro pésimo feligrés que con ss 
malas artes pretende reforzar su frágil ego a base de 
tergiversar la sacra liturgia y ofuscáh a syS*confiados 
oponentes con toda suerte de argumentos falaces. En 
la | imagen, una de esas aborrecibles criaturas, no sin 


razón estrechamente vigilada por dos acólitos, intenja ] 


convencéta su confiado oponente de que el uno ) que 


acaba de obtener con su dado es, en realidad, un seis, 


al que se le han caído cinco puntos por la (perza del * 
impacto contra la mesa. ¡Ay, pillín! .* 


Al individuo de la izquierda lo confundí con lo que 


aquí llaman “un cocinero” y le pedí un bocata; pero 


me respondió que me confundía, que ño era Más — 


que otro participante y que el delantal no era más 
que una original alternativa a la típica camiseta y 
que le servía pára mostrar el apodo (Luccino) que 
utiliza en la e correo electrónico “la cueva 
de Tárriba”... Por cierto, ¡bonita camisa,+no! 

- 





ROMÁN DOBAÑOS 


Román es un consumado jugador de 
Warhammer 40,000, lo que demues- 
E MU 
momento en recorrer en solitario los 
mil y pico kilómetros que separan el 
lugar donde vive (según él, “entre 
Granada y Melilla” -¿vivirá en el 
agua, como los peces?-) de Barcelo- 
na para participar en MISION 2000. 


Su ejército, la Legión Omega de los 


' SA 


ni 


Marines Espaciales, destaca por las curiosas transformacio- 
nes de sus tanques. Su llamado, "tanque multiusos” queen 
esta ocasión utilizo como Vindicator, destaca por su torrela 
de tres cañones, ¡extraídos de un antiguo juguete de 61 
Joe! El interesante efecto de la lona no es más que papelde 
servilleta mojado y pegado con superglue. El tanque más 
extrano, del cual el insiste en que es un Razorback, es un 
Leman Russ con las orugas reposicionadas, la torreta de un 
E MEA e EEE TS 


otras piezas de plástico 


Como puede verse, Román se apaña muy bien con cualquier 
cosa para hacer sus transformaciones: los. cañones de la 
torreta del Predator están hechos con fundas de agujas para 
jeringuillas y en sus motocicletas ha utilizado ruedas de kits 


de TENTE y piezas de grifos para las torretas. 


En cuanto a sus miniaturas de tropa, destaca el Capellán, 
que fue construido con el cuerpo de Mármeus Calgar, al que 
le pegó nuevos brazos de plástico, una cabeza esquelética 


de masilla hecha especialmente Y un. Crozius Arcanum 


hecho con un hacha de 
energía de plástico, un 
cráneo de plástico 

y los penachos 
AA E 
dos Caballeros 
del Reino Bre- 
tonianos. 
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VICENT GARCÍA 
Los Lobos Espaciales 
de Vicent destacan por 
lo cuidado de sus ilu- 
minaciones y por sus 
peanas, que simulan el 
terreno nevado caracte- 
rístico de su planeta 
natal, Fenris. 





No obstante, lo que más e, a de 
: impresiona del ejército 
— ' | son las insignias de las | > ER 
hombreras de los Mari- co y ! di A 
/ nes y los dibujos de la parte superior de sus Rhinos, ci: e Ñ A 
dibujados a mano. En la imagen de la izquierda podéis 
verle “dando caña” al campeón, Luis Arlegui. 


Del indivi- 

duo conocido 
como Emilio 

Cinos destaca la 
transformación del 
Señor Espectral de 
forma aracnoide que 
puede verse aquí al 


lado. Para hacerlo 

utilizó las patas de 

una miniatura indefini- 
da, la cabeza de un Señor 
Espectral Eldar común 
alterada con masilla, 
catapultas shuriken de 
Guardianes Eldar y el 
Cañón de una Plataforma 
Gravitatoria. 

Su Avatar, aunque no es 
una transformación tan 
aparatosa, también es 
destacable. 


DANIEL MOLINA 


Las Motocicletas de los Marines del 
Caos de Daniel muestran cómo el 
sabio uso de dos componentes tan 
simples como las matrices de pin- 
chos de Warhammer 40,000 y de 
Esqueletos permiten hacer transfor- 
maciones sencillas pero muy visto- 
sas. Su transformación más elabe- 
rada es el General del Caos en 
Motocicleta: para construirlo, utilizó 
el cuerpo del Paladín de una unidad 
de Marines en Motocicleta del Caos 





al que pegó una Garra de Combate 
Orka antigua de plástico. La moto la 
construyó a partir de una Motocicle- 
ta de Ataque de los Marines Espa- 
ciales a la que puso muchos pin- 
chos de la matriz de pinchos. Otras 
piezas que utilizó en las restantes 
motocicletas fueron la mano de un 
Paladín Desangrador de Khorne, 
una cuchilla relámpago de los Mari- 
nes Espaciales y un Puño de Ener- 
gía de los Marines del Caos. 


En la imagen superior puede verse a Emilio Cinos, orgulloso 
ganador del “Premio al Comandante Más Deportivo” y creador 
de las transformaciones del Señor Espectral y el Avatar Eldar 
de la página anterior. 


A la izquierda, Oriol Barnés muestra su alegría al saberse 
ganador del “Premio al Mejor Comandante”. 






Luis Arlegui Crespo, 
Campeon Absoluto de 
MISION 000 





a 
Sobre estas líneas, junto al equipo de acólitos y el maestro de 
ceremonias encargados del buerr devenir de la ceremonia, , 
puede apreciarse la imagen de los cuatro combatientes, más 
destacados de este planeta . Recomiendo al Grán Zorg su cap- 
tura y posterior licuación hasta sus componentes elementales 
a fin de aislar y asimilar los genes que les hacen únicos... * . * 





Por si no tuviera suficiente con ser el Campeón 
Absoluto de la ceremonia conocida como 
MISIÓN 2000, la rareza de laboratorio conocida 
como Luis Arlegui se ha llevado también el 
“Premio al Ejército Mejor Organizado” por su 
espectacular ejército de la Guardia Imperial, el 
Vill de Fusileros de Cymruth. 


Al organizar su ejército, Luis optó por incluir 
escuadras de infantería en cantidad, pero sin 
pasarse, para que no resultase demasiado 
aburrido. Algunas cosas que alegran el ejerci- 
to son los Sentinels, los Rough Riders y los 
tres tanques. En cualquier caso, Luis se guía 











y o | siempre por las miniaturas que le gustan: si no le gustan, sencillamente 
no las incluye. También le gusta incluir personajes con poco equipo, ya 
] que un exceso en ese aspecto reduce la posibilidad de incluir más 
$, E e tropas básicas. 
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o as s Todo su ejército se basa en un tema gaélico: desde hs AE a 14 
el estandarte y los nombres de los persona- | 
jes hasta los colores de los uniformes. 


Además, el ejército está pintado de una 

forma más que aceptable y está plaga- 
do de pequeñas conversiones que lo 
hacen aún más vistoso.de lo que los 

ejércitos de la Guardia Imperial sue- 5 

len ser. Entre ellas, cabe destacar los 

Rough Riders montados en Gélidos. 


to 





-, A Ñ 












POSICIÓN 


1 


DO 310 o e 0 » 


PARTICIPANTE 

LUIS ARLEGUI CRESPO 

ORIOL BARNÉS GÓMEZ 
ALEJANDRO JAVIER GÓMEZ DÍAZ 
VICENT JOSEP GARCÍA NIETO 
DANIEL SOLÉ TORRELLES 

HUSAI DE LEÓN Y SALVADOR 
ANDRÉS PÉREZ GRAMAJE 
JAVIER RAMÓN AZCÓN 

ROMÁN DOBAÑOS LAGUNA 
VITORINO RUIZ RIVILLO 

JOSE LUIS GONZÁLEZ BLANCO 
DANIEL MONTUENGA DEBELIUS 
IRENE DE LA OSA BASORA 
EMILIO CINOS RODRÍGUEZ 
ABRAHAM GIMÉNEZ TOMEO 
ÍGOR ENCABO BLÁZQUEZ 
VÍCTOR GARCÍA GÓMEZ 

XAVIER OLIVA LÓPEZ 

ANTONIO J. GUILLEM VIDAL 
ÁNGEL BOU RIU 

JORDI RAMÍREZ BOVE 

LUIS PÉREZ GRAMAJE 

LEANDRO GARCÍA MORALES 
JUAN JOSÉ HERNÁNDEZ VELO 
IVÁN SOLER CAMÍ 

CONCEPCIÓN GONZALVO BALLOVAR 
MARCELO SOTO ENGUIX 

DANIEL MOLINA CANDEL 

RAFAEL JAIMEZ GARCÍA 

MIGUEL ÁNGEL GARCÍA FERNÁNDEZ 
JOSEP JUÁREZ GUERRA 

JAVIER CABAÑAS PLATERO 
ÁNGEL ALONSO QUERO 
FRANCISCO SÁNCHEZ ÁLVAREZ 
JAIME GARCÍA NIETO 

LUIS AITOR ACOSTA PLANA 
ALFONSO ORTEGA MARTÍNEZ 
RAÚL GREGORI GARCÍA 

DAVID CARRASQUILLA 

JOSE ANTONIO GÓMEZ GUTIERREZ 
ÁLVARO LÓPEZ ARANDA 

RAÚL VIVES RUIZ 

JUAN ORTEGA NIÑO 

JUAN FRANCISCO CALERO ARENAS 
ERNEST VILALTA PERE 

NIL VIÑOLES LÓPEZ 
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EJÉRCITO... asnos us .. PUNTUACIÓN 
GUARDIA PERL a 
MARINES DEL CAC PA 
ÁNGELES SANGRÍÉ : EN 0 Ch 
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a 
arhammer 40.000 es un | 
juego de batallas para dos 


'o más jugadores. en el que 
tomas el mando de las fuerzas del Imperio o 
de uno de sus numerosos enemigos en una 
desesperada batalla por la supervivencia en el. 
universo asolado por las guerras del 41* 
Milenio. Los suplementos Codex son libros 
dedicados totalmente a cómo €: | 

¿pintar y jugar con las dis- 
tintas razas y ejérci- > 
tós del universo de 
Warhammer 40.000. 
Cada Codex se centra 
en un ejército en parti- 
cular, expandiendo las 
reglas incluidas en el 
reglamento básico: del 
juego, e incluye 1lsta. 
de ejército completa de 
esa raza, equipo espe- 
cial, información de 

rasfondo, consejos de * 

pintura y modelismo. 

MI O AOS 

jugadores más ávidos 
encontrarán todo lo que 
buscan! 
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Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 


otras gamas como Mordheim. 


'M, y) Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 






EXCALIBUR CÓMICS “y BAZAR OVIEDO 
per PT Daellos, 5 La Lila, 12 
BAZAR PARÍS 03600 - Elda 33002 - Oviedo 
Av. De les Escoles, 31 
- Andorra INFERNO CÓMIC CAPUA HOBBYS 
Av. Jaime |, 42 Marqués de 
BAZAR VALIRA B03500 - Benidorm Casa Valdés, 55 


- Ay. De les Escoles, 7 - 
Escaldes 
- Pico, 13 - Escaldes 


33202 - Gijón 


MY (MP, 


HOBBYLANDIA 
Doctor Marañón, 3 


33400 - Avilés 


MI (MP) 
JUGUETERIA POLY 
Los Fresnos, 22 
33207 - Gijón 
LILLIPUT 

| Dindurra, 4 


33201 - Gijón 
MI (MP 


 PALANDOR GAMES 





LIBRERÍA ULISES 

Av Los Almendros Etxexuri 11 
Local 15 

03500 - Benidorm 


LORIEN 
Elche, 13 
03130 - San Pola 


MARIMER 
Adolfo Claravana, 1 
03300 - Orihuela 
7, PUBLICS 

Patricio Ferrandiz, 16 
03700 - Denia 
REGALOS 4.D. 
L“Atmella de mar, 24 
Edif.Artru, 1 
03500 - Benidorm 
RODAS CÓMICS 
Caballero de Rodas 66 
03180 Torrevieja 


MI (MP) 





A 


OBAR 






Chile 3, bajo 
01009 - Vitoria 


LIBRERIA RONIN 
db, * Pintor Jesús 


Apellaniz, 3 Bajos 
01008 - Vitoria 


My (MP, 
y AEROMODELISMO Y 
Cá, RADIOCONTROL ALBACETE 


Dionisio Guardiola, 58 
02004 - Albacete 


(MP) 


WARTIME 
Blasco de Garay, 18 


02003 - Albacete 


NT 
CENTRO MAIL ALMERIA 


Q Avd. Estación 14 
ETT 4005 - Aimeri 
''ALCOI MODEL 1, CÓMIC CENTER 
Avda. Alameda, 27 Navarro Rodríguez, 1 
03803 - Alcoi 04001-Almería 


X, ATLANTIS. HOBBYNDALO 
Isabel la Católica, 10 Carretera de Ronda, 121 
03400 - Villena 


04007 - Almería 
MJ) SERVICENTRO 
Valle Inclán, 18 
MÍ + CIMMERIA 








33007 - Oviedo 


MI (MP) 


05003 - Ávila 


BAMBI 


06001 - Badajoz 
LA FÁBRICA 





06171 - Almendral 


Es Alemania, 3 


06400-Don Benito 





04740 - Roquetas de Mar 


















h- Salvador, 5 METRÓPOLIS -- Sants 17 INSERT COIN 
03203 - Elche SIT Virgen de la Soledad, 4 bis 0EOLA lona Mosen Camilo Rosell/6 
TESINIEDO 06002 - Badajoz Ea pl e E Coloma] 
a ) / : ramane: 
al ' Silla del Rey 5 MI) MP Manlleu, 18 INTERKITS MEGAÁ 
33013 - Oviedo 08500 - Vic ar -- Avda del Valj 
MI) JUE, ELÉCT '0S RODRIGUEZ (MJ) IM) 


06800 - Mérida 









"MP Tiendas que tienen Mesas de Pintura permanente 





- Perez de la Sala, 53 B 





BAZAR JUGUETERIA CATY 
Pso. San Roque, 14 


ETT (catedra 
08720 - Vilafranca 

Menéndez Valdés 26 

Crta. Almendral Torre 

Miquel Salmero Km 111 s/n 


LIBRERIA SAN MARTIN 


Marquesa de Pinares, 35 


Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, ade- 
más de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un lugar donde 
te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 

s Un lugar donde poder jugar, pintar, etc z 
universo de miniaturas Games 'Woehoo (Incluyendo materia de inpodación 0 desosialogados) 7 Te ase- 
sorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de miniaturas,esceno- 
grafía y tu campo de batalla. 


EL CUBIL 

Francecs Maciá, 14 
08760 - Martorell 

. EL FOLLET VERD 

, Caminet de les Vinyes, 32 


: CEL BLAU CÓMICS 
Sant Joan 
07500 - Manacor 





MI 08302 - Mataró 
MD) (MP, 

HOBBY"S MAHO 

Comercio, 44 EL-MON DEL CÓMIC 

07702 - Mahón Sant Jaume 12-14 


08400 - Granollers 
0 me 


EL SINDICAT DEL JOC 
, Mercé, 15 
08911 - Badalona 


a e 


EL TALLER DE TEOL 
Teodora La Madrid, 41 
08022 - Barcelona 
ESTATIC 

Irlanda 9 

08030 - Barcelona 


Mo me 


FIGURAT 

Casanoves, 21 

08011 - Barcelona 

GOBLIN SANT CUGAT 
Alfons Sala, 28 bajos 

08190 - San Cugat del Vallés 


JUGUETERÍA AL.LOTS 
San Juan 15 - 07840 - 
Santa Eulália - Ibiza 
Aragón 66 - 07800 - Ibiza 
- KENIA 
. Avda. Alejandro Roselló, 9 
07002 - Palma de Mallorca 


. MAQUEHOBBY ElVISSA 
- Murcia, 19 
07800 - Ibiza 


», ABSIS INFORMÁTICA 

- San Miquel, 4 

08570 - Torelló 

ANA FOTO GAMES 

Sant Iscle, 19 

08031 - Barcelona 

ARC VOLTAIC 

Sant Joan, 1 

08850 - Gavá + 


CA LA MADRONA 








del Penedés HOBBY JOCS 
CARRERES JOCS aptas pa Tarradellas, 
Rambla de Egara, 140 a MES 
08221 - Terrasa L “Hospitalet de Llobregat 
HOBBY PLAY 
CD - ROL A A 
' Ramón Albo,38 Antonio Forrelad, 133 


08207 - Sabadell 


IMAGINA CLUB 
' Rectoría, 23 - 08980 
Sant Feliu de dias 


08027 - Barcelona 
o up 


CENTRO MAIL BARCELONA 





- DOS DE PIQUES 
* Sant Miguel, 9 
08240 - Manresa 


7 
(MP) 
a 


KITS MEGAJUI “Ós 
Ctro Cial Altamp; 
70 - 08831. Ni 





Ud 





Ctro Cial L'illa 
Local 1.09-1.10 


Barcelona ( ries 
Local E 35 


0801: arcelona 
 Inrácrs MEGAJUEGOS 
Maquinista 

y ocal 66B 

“ 108030 - Barcelona 


A INTERKITS MEGAJUEGOS 


Barna Sud - Loc. 73 
N 


08850 - Gava - Barcelona 









INTERKITS MEGAJUEGOS 
Max Center La Farga 
Local P28 Bis 

08901 - L'Hospitalet 

de Llobregat 


INTERKITS MEGAJUEGOS 
Ctro Cial. Maremagnum 
Local 128 A 
08039 - Barcelona 
“y INTERKITS MEGAJUEGOS 
* Ctro Cial Montigalá L.66 
08917 - Badalona 
















-N'A FENT MINIATURES 
- Aloy, 16 loc. 4 - 08921 


Sta Coloma de Gramanet 
MP, 


PAPELERIA MOLINO 
Avenida Molina, 25 
- Viladecans 


PAPEROTS 
Plz. Catalunya, 1 - 08980 
Sant felui de Llobregat 


ROL SHOP 
Pasaje St Miquel 4 
08100 - Mollet del Vallés 





T.0.T. HOBBY"S 


Comercio, 4 
08800 - Vilanova i la Geltrú 


UNIVERSAL 
Rda. Sant Antoni, 9 
08014 - Barcelona 


VIDEDDOLE 
Pont, 21 
08591 - Aiguafreda 


y VIDEOCLUB HOLLYWOD 


JOGUIBA 
Guimera 62, 
08240 - Manresa 


JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 
08820 - El Prat de Llobregat 


JOGUINES MAINADA 
Cta de Cornellá, 24 
08950-Esplugues de 
Llobregat 

JOGUINES PARDO 

Av Primavera, 11 Gal. 
Unicentro - 08290 
Cerdañola del Valles 


My) 


JUGUETERIA POLY 
Aribau, 7 
08011 - Barcelona 


KIOSKO CAN TONET 
Riera de'n Nofre, 30 
08970 - Sant Joan d'Espi 


KITS 1JDCS 
Via Julia, 108 
08016 - Barcelona 
L” AURÓ 
' Passeig de les Torres, 49 
08191 - Rubí 


LA ULTIMA FRONTERA 
Mayor, 35 - 08901 
L'Hospitalet de Llobregat 


Mi 

Uy (MP 

LAIETA 
, Avda. Catalunya, 38 
08930 - Sant Adriá de Besós 
1ES MIL LUNA NINES 
Ramon y Cajal 168 
08024 - Barcelona 


Torrent de l'Olla, 66 
08012 - Barcelona 


LUDO HOBBIES 
Garcilaso, 52-54 
08201 - Sabadell 


SP 
Uy) (MP, 


MAQUETISMO CAELLAS 
Mimancia, 84 
8009 - Barcelona 


MODELISMO XIRO! 
iner de Maig, 6 


08240 - Manresa 





kh 

















Olmo, 12 
08001 - Barcelona 


VILGAR (TOYS CENTRE) 
“Ludo 

Ctro. Cial. Baricentro, |. 166 
08210 - Barberá del Valles 


VILGAR (TOYS CENTRE) 
Ctro. Cial. Llobregat Eroski 
Loc MB03 Cta. 

San Joan Despí s/n 

08940 - Cornellá 

- Ctro. Cial. Montserrat 
Pol. Barcelonés 

Hostal del Pí 4-6 

08630 - Abrera 

-Cta. Rubí-San Cugat loc 26 
(PRYCA) 

08190 San Cugat del Vallés 
-Ctro, Cial. Granollers Nord 
08400 Granollers 


ARTE 9 BURGOS 


San julián 5 


09002 - Burgos 


CHAPERO 
Plaza Mayor, 29 
09003 - Burgos 


JUGUETERÍA TONO 
Bejar, 10 


09400 - Aranda de Duero 


MULTIHOBBY"S 


Francisco Cantera, 1 
09200 - Miranda de Ebro 


VIÑETAS 


San Carlos, 4 
09003 - Burgos 


Los 5.000 pevos ve or. 7 TI 


JUGUETERÍA LOS REYES 
- Zapateria 32 

10600 - Plasencia 

- Sor Valentina Miron, 60 
10600 - Plasencia 


LIBRERIA PLUMIER 
Av. Virgen del Puerto, 12 


10600 - Plasencia 


“ AMULETO 


Buenaire, 2 
11203 - Algeciras 


My) (MP 


ARKHAM COMIC 














¿ ARTES HOBBIES 
di San Felix, 12 
CASA VICENTE MARTINEZ 
PP? del Revellín, 20 TA 
| PASCUAL RADOCHERA 
11701 - Ceuta San Miguel, 31 
H8H 12540 - Villareal 
Churrucan, 3 Local 4 
11500 - Puerto de ro ia 
Santa Maria” — .. 12005 Castellón 
, HOBBY MACIAS rr 
Carretera de Medina, 4 (MI (MP) 
11130 - Chiclana 
LIBRERIA AUSIAS 
(MI) Ausias March, s/n 
12540 - Vila-Real 
LA TIENDA DEL CAOS 
: . MOL-ROD DISC C.B. 
rd A is Plaza del Real 18 
E 12001 - Castellón 
11701 - Ceuta 
NORMA CÓMICS 
My CASTELLÓN 
Alloza, 152 - 12001 
LABERINTO DE-SOMBRAS Castellón de la Plana 
Calvario 5 
11520 - Rota (MI 
(My) PLÁSTICOS SALVADOR 
Av. Corazón de Jesús, 55 
APR ERA PAPELERÍA 12600 - Vall de Uxó 
M. SÁNCHEZ 
: VIDEO CLUBLOS OSCAR 
Ctro. Cial. Gran Sur-Pryca, Av. Pais Valenciá, 73 b 
Loc, B7 C/Jardines 44 12200 - Onda 


La línea - 11300 Cádiz 


HOBBY LUDOS-BELLI 
Sánchez Cerquero, 2 
11100 - San Fernando 


MY) (MP) 





CASA VICENTE MARTINEZ 
Del Revelin, 20 
51001 - Ceuta 











PUBLIHOBBY LA TIENDA DEL CAOS 
Clavel, 23 - 11300 - is 
old ; Gal. Los Remedios, Loc. 4 
La Línea de la Concepción 51001 - Ceuta 
SOPA DE LETRAS 
De la Plaza, 31 (MI) 
11510 - Puerto Real 
General Garcia Herrán, 4 
11100 - San Fernando LA COMITA 
Cañería, 23 
tie 13500 - Puertollano 
11401 - Jerez de (MJ) (MP) 
la Frontera 


MAGIC LAND 
AV. De la Mancha, 9 
13002 - Ciudad Real 





My) (MP, 





UNLIMITED 
--Ancha 9, Loc 8 MD (MP) 
11001 - Cádiz Ea 


PAPELERIA e E ES 


CANTABRIA AE 


13300 - ade 


EUROSPORT 

Calle La Mar 8 PLANETA HOBBY 

39700 - Castro-Urdiales Plza. San Pedro, 6 
13250 - Daimiel 


HOBBY MODELS 
Floranes, 5 

39010 - Santander 
Alday s/n - Ed. Valle 


VIDEO CLUB CINERAMA 
Pedreza Baja, 23 


13002 - Ciudad Real 


Real Loc B 43 

3 ABALON 
39600 - Maliaño Manifestación, 12 
NEMESIS 14011 - Córdoba 
Gravina, 9 ALA DELTA 





39007 - Santander 


MD (MP) 
NEXUS = 4 ES 
Nicolás Salmerón, 4 
' ESTIGIA 
39009 - Santander Murcia 9, Pasaje Estacón 


Antonio Barroso y Castillo 
6, Loc. 1 - 14006 - Córdoba 








14010 - Córdoba 


LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 
14900 - Lucena 





ARCO 
La Tolda, 36 
12004 - Castellón 








CUENCA ' 





GAMEGAME 
Rio Tortola, 49 
16004 - Cuenca 


HERMANOS PARDO 
Amadeo |, 26 
16260 - Minglanilla 


CENTRE MAIL FIGUERES 


-Morería 10 








17600 - Figueres 


EU QUECUT 

Del Roser, 29-31 - 17257 
Torroella de Montgrí 
HABRY XAVI 

Sant Llatze, 39 

17600 - Figueres 

JOKER YOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35. Local - 3 
17300 - Blanes 


irona 


Dm 


COMERCIAL ELMASTRO 
Av de la Cala 
18690 - Almuñecar - 


FLASH 
San Ánton, 48 - 18005 - 
Granada 


MULTIHOBBY ROSUA 
Solarillo de Gracia, 3 
18002 - Granada 


VERTIGO 
Serrano, 12 
18800 Baza 


DIVERTIENDA 

Av. Pico Ocejón s/n 
19209 - Villanueva 
de la Torre 


WALKYRIA CÓMICS 
Plz. Capitán Boixareu 68 
19002 - Guadalajara 


ARMAGEDDON CÓMICS 
Plz. Marcelino Soroa, 2 
20011 - San Sebastián 


GARBI 

- República Argentina, 6 
20301 - Irún 

- Aduana, 27 

20302 - Irún 

ILUNABAR ALDEA 

Avda. Tolosa 87 

20009 - San Sebastián 


JUGUETERÍA ANTÓN 
San Jerónimo, 23 
20003 - San Sebastiá 2) 


El 


ARTE 9 HUELVA 
La Paz, 6 
21003 - Huelva 


a 7 

























































"HOBBY HUELVA PORTO ASGARD HOBBIES JUGUETERÍAS POLY g RUTAG3 
Muñoz de Vargas, Loce Senador Castillo Oriente, 14 - La Dehesa, 912 ó, Cartaya, 11 
Estadio 25 Olivares, 6 - 35003 28220 - Majadahonda 28804 - Alcala de Henares 28932 - Mostoles 
; . Palmas de Gran Canaria A - Parquesur, 16 | 
21006 - Huelva ¿sE (MI) (MP) 28916 - Leganes TU Ocio - 
(MI) ( MP ST, E Enrique Tierno Galván, 1 
nr, - Ctro Cial. La Vaguada, 78 28840 Mejorada del Cam 
BAZARHORTA 28029 - Madrid e AS 
STAFFEL KIT'S MUL- Calle Ayala, 108 - Estación de Chamartín. (MI) 
es TIHOBBY 28006 - Madrid Av Pío Xil s/n 
22300 - Barbastro Centro Comercial La Ballena | 28036 - Madrid 
Ps Loc T-43 (Planta Terraza) qué" pS AY AT WORGANES 
: (MP) 35013 - Palmas de Cartagena, 117 JUGUETES ALLEN CÓMICS DIANA 
Y La" A Gran Cañaria 28002 - Madrid - Av. Albufera, 35 Paseo de la Alameda 
LIBRERIA GRAN SOL TRANSILVANIA de - Mntigueldo, 62 28042 - Madrid 
e Menendez Pidal, 35 HOBRY.CLUB Buque de Medinaceli, 3 | y p | 
22004 - Huesca Obispo Pa ae 57 2820 - San Lorenzo mar ho do. 20 ZEPPELIN 
p 3 del Escorial dd General Moscardo, 35 


LIBRERÍA SACLAN 35004 - Palmas de 28020 - Madrid 
Joaquin Pano, 17 Gran Canaria CENTRO HAKIM KIVAL 


28020 - Madrid 




































22400 - Monzón gTr: Av Constitución 90 > ZONA 
(MI) MP) Centro Comercial Círculo rd SS Av. Covibar 8, 

PAPE IDEA 28850 - Torrejón de Ardoz q planta 2 local 19 
Calvario 16 VALIRAN HOBBJE LA FLECHA NEGRA 28529 - Rivas Vaciamadrid 
22400 - Monzón Juan Rejon, 69 (MI) Peñascales, 5 rr 
YCARO OCIO LIBRERIA 35008 - Palmas de AR 28028 - Madrid (MI (MP) 
Ordesa, 2 Gran Canaria E, FOMERTIRELROA LIBRERÍA ATLÁNTICA 
22600 - Sabiñánigo - Japón 13 de, 

: Plaza Sta María 
28923 - Alcorcón , 
Soledad Torres, 2 
«CENTRO RECREATIVO Corredera, 20 DEPORTES LA OLIMPIADA LIBRERÍA CASTILLO H Almianta 14 
MILENIUM 24001 - León Trafalgar, 1 Toledo, 31 29007 - Málaga 
Dr. Arroyo, 7 LIBRERÍA QUIÑONES 28820 - Coslada IR MP 
23004 - Jaén Ancha, 6 DÍÁBOLO LIBRERÍA FRANCHI MI) MP) 
(MI) 24400 - Ponferrada Real. 36 - 28400 San Sebastián, 24 3 
MODELISMO LEÓN Collado Villalba A aid E 21 
ITHAQUA | Fernández Cadorniga 12 y. LIBRERÍA VIDEO DN MENE 
.- 24003 - León DIGITAL TREN CIÚB RAFA 29001 - Málaga 
Campiña CA ( Av. Canillejas a Bicalvaro 101. Bb- as MM) 
- O r 2 e ; , 
M) opi 28915 - Leganés 
MJ) E MIKIKA E HERMANOS TIRADO 
A As po Ñ om. Burgocentro, 1 Loc aíz Viñar, 
LIBRERIA MODERNA 1197! | 28770 - Colmenar Viejo 84 - 28230 - Las Rozas 29600 - Marbella 
Carrera de las Mercedes, 28. 151 ELUBOSDUE e Me A 
23680 - Alcala de la Real Ny valicalent, 9 Porto Cristo Il, 8 E EPA MI 
; 7 Avda. Virgen de Loreto, 16 
25006 - Lleida 28922 - Alcorcon a RARA RES ¡ 
q 28850 - Torrejón de Ardoz JUGUETERÍA CARMINA 
| an MI) MP) th rita oo MODELISMO ALCOBENDAS Mercacentro Local 16 
RS CTN noe — RAI" Avd Guindalera s/n 29640 - Fuengirola 
- República Argentina, 9 ] Ctro Cial. PRYCA Las Vegas MP 
bjos. - 15701 GO EXCALIBUR Local b-37 - 28100 MP) 
Santiago de Compostela A TOLDA Príncipe de Vergara, 82 Alcobendas | 
HOBBY CORUÑA Av. Alfonso X el Sabio, 1 E MODELISMO EL ESCORIAL CN raptierafna Aer 
Puentedeume, 11 27002 - lugo (MI) Dos de Mayo, 5 29640 - Fuengirola 
15007 - La Coruña ONCATON 28280 - El Escorial % 
Oña QUIJOTE Cd, Plz. España Galerias, 27 ff FANTASÍA 2000 MYSTIC GAMES G Sta. Elena 19 
Real, 11 bajos 27001 - Lugo N Bilbao, 1 Ctro. Cial. El Val, loc. 243 29007 A Málaga 
15402 - El Ferrol OVA E RA 28100 - Alcobendas Av. Valladolid s/n 
MAZINGER CORUÑA Rua Nova 114 MI) MP 28804 - Alcala de Henares 
Barcelona, 93 27001 - Lugo o, 





15002 - La Coruña 


NORMA CÓMICS 
LA CORUNA 
San Andrés 122 


MISION IMPOSIBLE COMICS 
General Millan Astray, 12 
52004 - Melilla 


GALAXIA HOBBIES 
Cta. de lla coruña Km 22, 
Carrefour el Pinar 
28230 - Las Rozas 























15004 - La Coruña (8 > ANIRA COMICS | 
Finisterre 15 HAMER WORLD SHOP 
28029 - Madrid » Calle Madrid, 105 local 7 - AEROMODELISMO STUKA 
se 28902 -Getafe ' Ronda, 7 
| OTIUM CENTER SD nens, 
DIVERTIENDA LOGROÑO MI) MD) (MP - Fundadores, 9 30201 - Cartagena 
26005 t ñ . ALCALÁ CÓMICS En AS Xx Corllo Comarcal 
: - ronño e PA MAN IV » S at m Pe 
y SÓNLEZ 28805 - Alcalá de Henares Sector Islas, 17 30008 - Murci: q 
Marqués de Vallejo, 8 28760 - Tres Cantos add urcia 
26001 - Logroño ANCAR 3 PAPELERÍA HISPANO 
Godella, 73 JUGUETERÍA ALJOFRAN ALEMANA 
28021 Madrid Avd Andalucia, 2 Marcenado, 17 
ANCAR 7 28700 - S.S. de los Reyes 28002 - Madrid 
Plaza de los Pinazos, 190 YUGUETERÍIA ANMER PAPELERÍA-LIBRERÍA J8M 
G.0. CÓMICS 280201 - Madrid - Villagarcia, : Avenida Europa, 1 '¿ 
% Ruíz de Alda, 26 local 10 ARCOIRIS 28011 - Madrid 28224 - Pozuelo de Alarcón ¿£ KIT S MURCIA 
35007 - Palmas de Juan Jose Martinez Seco, 68 mo tl deis POINT-CENTER Fecha 
y, - Sran Canaria 28021 - Madrid | 3 -General Díaz Porlier 93 a | 
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m Aquí podéis ver a buena parte de nuestro departamento comer- 
a C/al disfrutando en la última y definitiva batalla de la campaña 
m de Armageddon. 
a Aunque no se pintaron de verde, Joan Jesús y Rosa lucharon yy 
m Con la ferocidad habitual de los Orkos y, en el otro bando, yy 
am Angel Estela, David Carrasquilla y Manolo Jaime defendieron el yy 
a honor y la integridad del Imperio. = 
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ARMAGEDDON 





¡ALTO EL FUEGO! 


La Campaña de Armageddon llega a su fin... 





El pasado verano, jugadores de todo el mundo combatieron para comprobar si la invasión orka al 
Mundo Colmena Imperial de Armageddon tenía éxito. Mientras acaba de asentarse el polvo de los 
combates, hemos echado un vistazo al resultado del conflicto... 


AR Cualquiera que esté, ni 
que sea remotamente, conectado a 
este maravilloso hobby habrá oído esta 
palabra una y otra vez durante el pasado 
verano. La ardua lucha por el control del 
Sector Armageddon ha dominado el uni- 
verso Games Workshop. 


Jugadores a todo lo largo y ancho del 
mundo han librado batallas de 
Warhammer 40,000, Battlefleet Gothic 
y Epic 40,000 para comprobar si la 
horda del Señor de la Guerra 
Ghazghkull Mag Uruk Thraka podría 
tomar el control del sector, arrebatán- 
doselo a sus enemigos Imperiales, al 
mando del Comisario Yarrick. 


La campaña ha tenido un éxito arrolla- 
dor, con más de 33.000 partidas jugadas 
y más de 85.000.000 de puntos en tro- 
pas implicados. Nuestra página web 
(www.armageddon3.com) ha recibido 
alrededor de 750.000 visitas sólo duran- 
te los meses de junio, julio y agosto. 
Además, aparte de la campaña propia- 
mente dicha, dada la gran cantidad de 
información de trasfondo histórico y 




























material para jugar incluido en ella, aun- 
que la campaña ya ha finalizado, os 
recomendamos que visitéis esta página. 


En la redacción de White Dwarf hemos 
recibido cientos de fotografías, informes 
de batalla y todo tipo de relatos de muer- 
te y destrucción; e incluso el Studio salió 
a visitar las tiendas Games Workshop 
como parte de la gira mundial 
Armageddon. Allí donde se haya jugado 
alguna partida se ha librado una parte de 
la historia de esta campaña. ¡Esta ha 
sido, sin duda, la campaña más grande 
jamás librada! 


Pero te preguntarás: ¿y quién ha gana- 
do? Dada la magnitud de la campaña, 
la respuesta no es tan simple como 
decir que ha habido un ganador y un 
perdedor. 


Al término de la campaña, los defenso- 
res Imperiales, duramente presionados, 
habían acumulado un 54% de las victo- 
rias así que, hablando en términos 
exclusivamente de cifras, se trata de un 
empate. Armageddon es un mundo en 
guerra, que sufre una destrucción siste- 
mática por parte de las hordas 
de pielesverdes, y marcado por 
los incesantes bombardeos 
imperiales. 


Sin embargo, la invasión Orka 
ha causado un fuerte impacto en 
el Segmentum. Para mantener 
el control de este vital mundo 
colmena, el Imperio ha tenido 
que destinar más tropas al Sec- 
tor Armageddon, debilitando 
otras áreas del Imperio de la 
Humanidad. Esto deja la puerta 
abierta para que otros tomen 
ventaja de la que ha sido la más 
sangrienta de las guerras jamás 
libradas entre la Humanidad y la 
Orkidad. 


ES En Games Workshop 
Nottingham se construyó 
este formidable Titán Warlord 
como pieza central para sus 
partidas de Armageddon. 
¿Impresionante, verdad? 





De este modo, mientras la cortina cae 
sobre este capítulo de la historia de 
Armageddon, preparaos para las próxi- 
mas historias de acción, heroísmo y 
devastación, mientras Andy Chambers, 
Graham McNeill, Phil Kelly y Pete 
Haines os presentan en las próximas 
páginas lo sucedido en cada zona de 
combate. 





de 





La impresionante escenografía de la tien- 
da Games Workshop en Bristol era una 


mina en la que se había descubierto una 
extraña arquitectura alienígena, el control de 
la cual se dirimió en una espectacular batalla. 














guardia. 


Porque no hay nadie más que pueda ayudarte 
Sólo el Emperador te guía desde arriba. | 


Mantén los ojos despi 
» J0S 0eSpiertos y la vista pendiente de tu 


El “Blues de la Legión de Acero” , de 
Robert Griffiths, cautivó nuestra atención... 


Cuando te encuentres 
08 ti, la colmena esté S 
Cuando haya polvo 
a Quien recriminar 


en las llanuras de Infernus y detrás 
¡endo consumida por el fuego. 


en tu filtro de OX/geno y nadie a ty lado 


p : 
a la trinchera que te hayan asignado 

anten la vista en tu flanc | 
Mantén tus generadores 
enlonces, confía en que 


O para prevenir el alaque, 
cargados al máximo y sólo 
(us Compañeros Vigilarán tu reta- 







argento y asegúrate de acabar con los pielesverdes 


Extracto de “Canciones de la Guardia" 
por el Comisario K'aj Pling 












A Montones de informes de batalla 

relatan las partidas de esta campaña 
y detallan sus resultados. El informe 
más detallado en este sentido ha sido el 
realizado por James y Christopher 
Solley, que incluso pintaron mapas a 
color con lo sucedido cada turno. 





Inspiradas en las nuevas ilustracio- a 
nes de la página web de la campa- 

ña, el editor de la White Dwarf australia- 
na, Dave Taylor, creó estas fabulosas 
conversiones. En las fotografías se 
muestran tres de los regimientos de 
Guardia Imperial que intentan frenar la 
invasión orka. Son un perfecto ejemplo 
de cómo crear tu propio regimiento y dis- Cazador de Orkos de 
ponerlo para la batalla. Armageddon 















Tropas de Desembarco Elysianas 
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PLANTA DEPURADORA DE AGUA 


ZONAS DE ATERRIZAJE ORKAS 


O % 4 " 
El mapa de Armageddon está dividido en zonas de guerra, cada una de las cuales fue asignada a un país determinado. 





ecapturar la Base de Defensa Planetaria en las 

Montañas Volcanus era la máxima prioridad 
para los comandantes Imperiales de Colmena 
Volcanus. El asalto por las escarpadas laderas de 
las montañas fue inicialmente un fracaso y no fue 
hasta la llegada de los Capítulos de Marines 
Espaciales Campeones de Hierro y Leones 
Celestiales que la recaptura de la base fue una 
posibilidad real. A los Leones Celestiales se les 
encomendó la misión de destruir las instalaciones 
de construcción de gargantes en el interior de las 
montañas, mientras que los Campeones de Hierro 
tuvieron el honor de tomar la base. 


Siete regimientos de Milicia de Pandilleros iniciaron 
un ataque frontal contra la Base de Defensa 
Planetaria apoyados por los Exploradores 
Argardianos. El número de bajas fue apabullante, 
pero, gracias al liderazgo del Comisario Yarrick, las 
fuerzas imperiales se mantuvieron firmes. Mientras 
los hombres de Armageddon marchaban hacia el 
corazón de las defensas orkas, los Campeones de 
Hierro realizaron un desembarco nocturno para 
destruir la retaguardia orka. Atrapados entre dos 
fuerzas, los Orkos fueron destruidos y los cañones 
de la base volvieron a estar bajo control imperial. 


En el Paso de Mannheim, cuatro compañías de 
Leones Celestiales atacaron una base de cons- 
trucción de gargantes, sólo para descubrir que los 
Gargantes ya eran totalmente operativos. Supera- 


n el transcurso de la Tercera Guerra por 

Armageddon, la Colmena Hades se ha con- 
vertido en un infierno viviente. Ennegrecidas, 
retorcidas y apestando a muerte, las abandona- 
das ciudadelas de Hades están constantemente 
inundadas por la lluvia pútrida que cae de los cie- 
los contaminados. Nada de valor ha sobrevivido al 
terrible bombardeo orbital y el posterior asalto de 
las tropas orkas. Sin embargo, el General Kurov 
era consciente de que abandonar definitivamente 
la destrozada colmena y dejar a los supervivientes 
en manos de una muerte cierta desmoralizaría a 
todos los habitantes de Armageddon; y, por tanto, 
una Compañía de Marines Espaciales del 
Capítulo Malevolentes y cinco Compañías de 
Cráneos Plateados han sido asignadas a la defen- 
sa de la devastada colmena y sus inmediaciones. 
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dos numéricamente y rodeados por los Gargantes 
del Kaudillo Thogfang y por los Lokos de la Veloci- 
dad de Razorhed, ni un solo Marine Espacial consi- 
guió escapar con vida. Los Orkos presionaron hacia 
el norte a través del paso, pero fueron detenidos en 
la entrada gracias a la intervención de la reciente- 
mente capturada Base de Defensa Planetaria. 


Kañoneras Orkas superaron las defensas del 
Archipiélago Volcanus y desembarcaron en las ori- 
llas de la Isla Némesis, capturando fácilmente la 
apenas defendida prisión. Los presos dieron la 
bienvenida a sus libertadores, los Orkos, pero 
inmediatamente fueron esclavizados para desem- 
barcar las pesadas piezas de artillería orka. Antes 
de que hubiese acabado el montaje de las armas, 
Tropas de Desembarco Elysianas al mando del 
Coronel Prinz asaltaron la isla. Los prisioneros 


consiguieron liberarse tras atacar a sus Esklaviztas 


y se unieron a las fuerzas de la Guardia Imperial. 
En Némesis Gamma, la isla más oriental de la 
colonia penal, los Orkos consiguieron reagruparse 
y desde allí mantienen en jaque a las fuerzas 


Imperiales. La artillería orka continuó bombardean- 


do la colmena tras fracasar todos los intentos de 
tomar Némesis Gamma. 


La recaptura de la Base de Defensa Planetaria de 
Volcanus alivió considerablemente la presión a la 


que estaba sometida la Colmena Volcanus y permitió 


transportar por vía aérea los suministros que tanto 
necesitaban: agua y comida. La pérdida de los Leo- 
nes Celestiales ha supuesto un duro golpe para las 
fuerzas imperiales, pero la situación en Volcanus no 
es tan crítica ahora como al inicio de la guerra. 


Lo sucedido en el Campo de Refugiados 
Redención del Emperador, donde los Malevolen- 
tes bombardearon a los Orkos que lo atacaban sin 
tener en cuenta el efecto que estaba teniendo el 
fuego en los refugiados que había en su interior, 
ha sido descrito por el Capitán Vinyard de los 
Malevolentes como “pérdidas aceptables”; pero 
condenado por el Coronel Destrier Celestine, de la 
Guardia de Armageddon como una “despiadada 
inhumanidad”. Esta cruel estrategia, opuesta al 
Adeptus Ministorum allí instalado, más tarde se 
consideró sintomática de la actitud de los Malevo- 
lentes en relación con la vida humana. Los resi- 
dentes de Colmena Hades, junto con sus familias 
destrozadas igual que sus hogares, fueron trata- 
dos como ganado por aquellos que supuestamen- 
te les protegían. Abundan los informes de derrotas 
sin precedentes y peticiones de ayuda ignoradas 
en las poblaciones suburbanas próximas a Hades, 
por lo que la moral es muy baja. El propio Capitán 
Vyniard ha quedado registrado en un documento 
donde puede verse cómo escupe a los pies del 
Coronel Celestine cuando escuchó las recrimina- 
ciones de este por las miles de muertes de ciuda- 
danos debidas al modus operandi de los 
Malevolentes. A pesar de todo, han sido innega- 
blemente efectivos, haciendo retroceder a los 
Orkos hacia los Desiertos de Ceniza y reduciendo 
las continuas incursiones procedentes de las 
Montañas Diablo a un nivel aceptable. 


A pesar de la valerosa defensa realizada por los 
Cráneos Plateados, el Puerto de la Esperanza 
cayó en manos orkas cuando un tanque captura- 
do lleno de explosivos se estrelló contra los mue- 
lles y destruyó varios de ellos antes de detonar 
en una explosión cataclísmica que destrozó las 
principales defensas portuarias. Igualmente, el 
Puente Eumenedíes ha caído ante la abrumadora 


Localización Resultado 


Cabeza de Puente 
Piedros Orkos 62% 


Archipiélago Volcanus 
Defensas costeras 4 56% Disputadas 


4% 
Puente Vulcan 43%  S7% Control Imperial 
Montañas Volcanus 34 66% Control Imperial 
Paso de Mannheim 41% 59% Control Imperial 
Sierra Volcanus 7 SI% Disputada 
Colmena Volcanus 4% 56% Disputada 
Montañas Volcanus 
Base Defensa Planetaria 30% 70% Control Imperial 
Autopista 61% Control Imperial 
Isla Némesis 


Instalaciones del penal 46% 


Orkos Imperiales 


Control Imperial 


Disputadas 
07 ko IS 40% 


Imperiales 60% 


cantidad de Orkos Zalvajes que lo atacaron al 
amparo de la noche. Sin embargo, los Cráneos 
Plateados han mostrado una habilidad ejemplar 
para infiltrarse en uno de los Piedroz Orkos aterri- 
zados al sudeste de la colmena, abriéndose paso 
hasta el corazón de la fortaleza y utilizando el 
propio teleportador orko para enviar cargas térmi- 
cas a los pecios espaciales que desde órbita 
suministraban a los Orkos un flujo continuo de 
tropas y máquinas de guerra. 


Resultado 

46% Disputada 
Montañas del Diablo 52% Disputadas 
Puerto de la Esperanza 62% Control Orko 
Desiertos de Ceniza 47% Disputados 
Puente Eumendies 63% Control Orko 
Forfas Avernas 52% Disputadas 
Autopista Disputada 
Montaña del orko Disputada 
Cabeza de Puente 
Piedros Orkos 
Campo de Refugiados 
Redención del Emperador 42% 


OT 


Control Imperial 
Disputado 


Imperrales SY 








CANADÁ 
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PENINSULA NETHERIA 


L: guerra en la Península Netheria ha llegado a 
un sangriento punto muerto en el que ninguno 
de los dos bandos ha logrado una victoria clara. La 
astucia demostrada por los Orkos al aterrizar en 
estas llanuras heladas ha sorprendido a muchos 
oficiales imperiales que creían que los Orkos no 
eran más que necios bárbaros. Las bandas del 
Kulto a la Velozidad rodearon rápidamente las 
plantas depuradoras y tan sólo la intervención de 
los Marines Espaciales Cicatrices Blancas evitó 
que la Estación de Bombeo de la Península 
Netheria cayese en manos de los Orkos. 


Los Cicatrices Blancas han empleado el estilo de 
guerra móvil que les es característico, haciendo 
pagar un terrible precio en sangre a los Orkos. 
Sin embargo, la mayoría de las instalaciones im- 


LA LLANURA DE 
ANTHRAND 


Resultado 

Disputado 

Disputado 
Control Orko 
Control Orko 


Localización Orkos Imperiales 
Desfiladero de la Muerte 524 48% 
Frente Sur Primus 58% 42% 
Pozos Muerte Fuegonegro80% 20% 
Cuenca de Anthrand 17% 23% 
Cabeza de Puente 

Piedros Orkos 48% 52% 


Planta Depuradora de Agua 
de Bahía Ghattana 45% 55% 


Oleoducto Submarino 33% 67% 
Los Bosques de Vapor 56% 44 
Pozos de Alquitrán de Kaasci 55% 45% 


Orkos 59% 


Disputado 


Disputada 
Control Imperial 
Disputado 
Disputados 


Imperiales 41% 


Resultado 


Disputados 


Localización Orkos Imperiales 
Gasoductos submarinos 50% 50% 


Peninsula Netheria: Estación 


de Bombeo de Agua 2% 48% 
Aeródromo Orko 40% 60% 


Planta Depuradora del 
Río del Aguila 44% 56% 


SS. Icerok 4% 56% 
Laboratorio de investigación 

del Cabo McCready 49% 5% 
Olcoducto terrestre sk 48% 


Plataforma Petrolifera 


Valdez Omega 55% 45% 
Emplazamiento OC-1867 

Ejército Armageddon 

Planta Depuradora de 

Bahía Resolución 49% 

Planta de 

Roca de Agua Maigaard 43% 

Planta Depuradora del 

Valle de Laertes 45% 


Disputada 
Control Imperial 


Disputada 
Disputado 


Disputado 
Disputado 
Disputada 
Disputado 
Disputada 
Disputada 
Disputada 


TS A 


Orkos 48% 
periales han tenido que procurarse su propia de- 
fensa. El Río del Aguila permanece en manos de 
los Orkos, pero los ingenieros del Departamento 
Munitorum han desviado los gasoductos vacíos 
que Gorsnik Magash estaba utilizando para lan- 
zar cohetes contra la estación de bombeo de la 
Península Netheria. Los ataques de la Legión 
Magna y de los Bombarderos Semtexianos han 
hecho retroceder a los Orkos del perímetro exte- 
rior, pero han fracasado en su intento de desalo- 
jar la planta. 


La Legión Penal de Arphista fue lanzada sobre la 
superficie del SS Icerok y destruyó los motores 
con cargas térmicas. Mientras tanto, lanzaderas 
que transportaban a los Auxiliares Ogretes de 
Krourk en ruta para destruir los aeródromos orkos 


azgrim, el Gran Déspota de Dregruk, no esta- 

ba contento con el objetivo que Ghazghkull le 
había asignado, ya que suponía muchas dificulta- 
des y pocas oportunidades reales. Gazgrim no 
tenía intención de arriesgar en exceso sus tropas 
mientras Ghazghkull se llevaba toda la gloria. Esta 
cautelosa postura atemperó sus actuaciones 
durante la guerra en Armageddon Primus. 


La guerra en Anthrand se dividió en dos frentes 
bien diferenciados: el ataque a la línea de defensa 
fortificada del Frente Sur Primus y el asalto a la 
Planta Depuradora de Agua de Bahía Ghattana. 
Gazgrim utilizó para ello a sus propias hordas en la 
Llanura de Anthrand, ya que sabía que los prime- 
ros ataques a las colmenas de Armageddon 
Primus serían muy costosos en vidas. 


La presión sobre la línea fortificada del Frente Sur 
Primus hizo que Gazgrim se encontrase enfrentán- 
dose a fortificaciones bien defendidas; por lo que, 
en lugar de lanzar un ataque total, lanzó una serie 
de asaltos limitados contra las líneas enemigas 
mientras mantenía un bombardeo constante en 
busca de puntos débiles. 


A pesar de todo, los defensores de la Guardia 
Imperial no fueron derrotados y la artillería 
Imperial (que incluía una batería de los Bom- 
barderos Semtexianos) consiguió que los Orkos 
sufrieran pérdidas constantes. Incapaz de ganar 
terreno, Gazgrim abandonó la ofensiva tras seis 
duras semanas. Un movimiento de flanqueo a tra- 
vés del Desfiladero de la Muerte tuvo mucho más 
éxito. Tres regimientos de las Falanges de 
Ocanan atrincherados en él fueron destruidos 
tras cinco días de lucha encarnizada en las trin- 
cheras a medio construir. 


fueron interceptadas por el Noble Rojo y dos 
Ezkuadrones de Kazabombarderos. Una única lan- 
zadera pudo atravesar las defensas antiaéreas, 
pero la Brigada de Bogsnik Blitz fue aniquilada por 
los feroces Ogretes, que exterminaron a todo 
aquel que encontraron en su camino, arrasando la 
base aérea en una orgía de violencia. Desafortu- 
nadamente, los Krourk fueron eliminados por una 
explosión en los hangares, donde un Ogrete des- 
cargó su destripador demasiado cerca de unos 
depósitos de combustible. 


El laboratorio de investigación del Cabo McCready 
ha permanecido virtualmente intocable gracias a la 
gran cantidad de campos de minas virales coloca- 
dos por los Adeptus Mecánicus en los valles hela- 
dos por los que se accede a la instalación. El frío 
acabará pronto con los virus, pero los Orkos ya han 
renunciado a organizar nuevos ataques, creyendo 
que el lugar está maldito. En la plataforma petro- 
lífera Valdez Omega las Tropaz de Azalto Orkas 
han establecido una cabeza de puente y es casi 
imposible desalojarlos de allí. El petroleo y el mine- 
ral todavía están siendo extraídos, pero la estación 
se encuentra en constante estado de asedio. 


Los recursos naturales 
de la Península Netheria 
todavía llegan a las 
instalaciones imperiales, 
pero deberá hacerse 
mucho más si la situa- 
ción no cambia, ya que 
la pérdida de la Penínsu- 
la Netheria supondría un 
desastre para las fuer- 
zas Imperiales en 
Armageddon. 


La ofensiva contra la Bahía Ghattana fue encar- 
gada a Judrog Dienteierro, un prometedor guerre- 
ro de la horda de Dregruk de quien Gazgrim des- 
confiaba profundamente. Tras varias tentativas 
fallidas consiguieron cerrar la Bahía Ghattana 
dos semanas después de que el ataque hubiese 
empezado en el Norte. 


Judrog dividió sus fuerzas. La mitad de ellas reali- 
zó un ataque anfibio mientras que el resto atacaba 
frontalmente. El ataque principal, encabezado por 
docenas de Dreadnoughts y Lataz Azezinaz, logró 
avanzar considerablemente, pero fue detenido por 
los Dreadnoughts de los Marines Espaciales de los 
Angeles de Pórfido y los Marines Omega. El ata- 
que anfibio fue un desastre sin paliativos. La mitad 
de las embarcaciones fueron hundidas en un ata- 
que aéreo antes de que ni siquiera tuvieran el 
objetivo a su alcance. El fracaso de Judrog no fue 
tolerado por el Gran Déspota Gazgrim, que ordenó 
que lo encadenaran al exterior de su Gargante 
durante el resto de la guerra. 


Al inicio de la Estación del Fuego, Gazgrim estaba 
satisfecho con la situación en la Llanura de 
Anthrand, tras haber sufrido menos bajas entre sus 
propias tropas que el resto de líderes Orkos. 
Estaba seguro de que Armageddon sería, al final, 
el reino que deseaba para sí. 





| zumbido de las poderosas alas, una 

sensación de tristeza infinita. No debe- 

ríamos haber llegado hasta este 
punto... camaradas de armas embarcados 
en una batalla a muerte. Entonces le vio, el 
que una vez fuera su hermano, convertido 
ahora en enemigo. Las armas centellearon y 
una explosión de sangre; un grito de dolor le 
atravesó todo el cuerpo como una descarga 
eléctrica y él... 


... abrió los ojos, el sudor cubría su piel con 
una película aceitosa y le sangraba la boca. 
Tragó saliva y se pasó la lengua por encima de 
los dientes, luchando por ahogar sus visiones. 
Pero no importaba cuánto se esforzara por 
librarse de ellas, las visiones estaban siempre 
allí, atenazando sus pensamientos. El Herma- 
no Capitán Erasmus Tycho se levantó y, cuan- 
do se giró para abandonar la capilla, se detuvo 
al ver al Capellán Lemartes de pie bajo el arco 
de la entrada, con el rostro oculto por las som- 
bras que proyectaba una antorcha eléctrica. 


“¿Los has visto otra vez?” -preguntó Lemartes. 


Tycho asintió lentamente con la cabeza. “Sí... - 
susurró-. Les veo incluso ahora. Puedo sentir 
su dolor, un dolor que me consume”. 


Lemartes se acercó a Tycho y puso las manos 
sobre los hombros de su amigo. Siempre 
había sabido que llegaría este momento, pero, 
aun siendo así, sentía pena. Era lógico que 
hubiera sucedido en Armageddon. Podía ver 
los ojos vidriosos y extraviados de Tycho y 
supo que parte de su mente había viajado 
muy lejos, hasta la era de la Gran Traición, 
hasta la última batalla de su Primarca 
Sanguinius. Hasta su muerte. 


“¿Han considerado mi... solicitud?” preguntó 
Tycho. 


“Lo han hecho, amigo mío” respondió 
Lemartes tristemente. 


A 
“Se cumplirá tu deseo, Erasmus. El honor de 
liderar la última esperanza de ocupar la bre- 


cha en la Colmena Tempestora mañana es 
tuyo. Vamos, debo realizar el moripatris 


Kkkkx 


Embutido en su armadura recién pintada de 
negro, Tycho miraba fijamente hacia la asedia- 
da Colmena Tempestora mientras los 
Capellanes se movían entre los hombres de la 
última esperanza, los primeros en asaltar la 
brecha. Los primeros en morir. Sintió cómo se 
le aceleraba el pulso y su respiración se hacía 
más agitada... El palacio Imperial estaba en 
ruinas, había miles de muertos... Parpadeó y 
miró como unos enormes Gargantes... Titanes 
de aspecto demoníaco observaban las ruinas 
de la Tierra como dioses depredadores, ani- 
quilando y destruyendo todo cuanto hallaban 
en su camino... ocupaban posiciones de tiro 
delante de la colmena. En algún lugar del 
infierno de cráteres que se extendía ante él 
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estaba el enemigo que le había desfigurado 
horriblemente hacía años... La traición de un 
solo hombre les había conducido a esto, la 
vanidad y el orgullo de un solo hombre. Pero 
ahora tenían la oportunidad para que todo 
acabase allí. Su Emperador había tomado la 
decisión de combatir a Horus; y Sanguinius, 
de los Angeles Sangrientos, no le fallaría... El 
Capellán Lemartes se detuvo ante Tycho y 
mojó su dedo en un cáliz lleno de sangre. Con 
ella ungió el casco de Tycho dibujando una 
cruz dentada y dijo: “Con mi sangre encomien- 
do nuestras almas al Emperador. Que El 
pueda protegerte en este día”. 


“Y tú tambien, Dorn” dijo Tycho, cogiendo la 
mano de Lemartes con el saludo de los gue- 
rreros, muñeca contra muñeca-. Por nuestra 
última oportunidad, hermano” 


“Sí -asintió Lemartes sabiendo que Tycho 
estaba finalmente perdido-. Por nuestra última 
oportunidad” 


kkkkx* 


Tycho hizo morder el polvo a otro pielverde 
con un golpe de revés de su puño. Los huesos 
del pielverde se rompieron y la sangre empezó 
a manar. La cima de la brecha estaba a menos 
de diez metros. Las armas de fuego trazaban 
un camino hacia él; a su alrededor las explo- 
siones levantaban fragmentos de rocas y gran- 
des nubes de arena. Sintió los brutales impac- 
tos, pero los ignoró y siguió cargando por 
entre los escombros que cubrían la pendiente. 
El aire estaba lleno de polvo y humo asfixian- 
tes. Todo lo que acertaba a distinguir ante él 
eran formas nebulosas... Hermanos Marines 
Espaciales cuyos juramentos de lealtad no 
eran más que palabras que se lleva el viento. 
Les odió como nunca había odiado antes. 

Una espada que se dirigía hacia su cabeza le 
alcanzó en el hombro, penetrando profunda- 
mente en su carne... La máscara dorada de 
Tycho fue arrancada del rictus de su rostro en 
medio de un amasijo de carne y sangre. Gritó, 
dominado por la furia, mientras permanecía en 
lo alto de la brecha, rodeado de enemigos. 


Los Orkos rodeaban a cientos a los Ángeles 
Sangrientos, muriendo a docenas mientras 
cincuenta años de odio y venganza se desbor- 
daban por las venas de Tycho. Tras él, el último 
Marine Espacial con la última esperanza cayó 
bajo las afiladas armas de los Orkos... el resto 
se había ido, separados durante la teleporta- 
ción. Estaba solo... Tycho luchó con la fuerza 
de la leyenda, combatiendo y destruyendo a 
todo el que se le acercaba. Recogió una espa- 
da caída y prosiguió la carnicería, levantando 
y bajando la hoja de su espada, enfundando el 
filo de su espada en sangre orka. Ninguna 
espada podía atravesar su armadura, ninguna 
bala podía abatirle. Docenas de cadáveres de 
Orkos le rodeaban en su altar de muerte. 


El humo se disipó y un enorme Orko, embutido 
en una chirriante armadura mecánica, atrave- 
só las ruinas para dirigirse hacia él. Una enor- 


me vaharada de humo negro salía por los oxi- 
dados tubos y tenía unas enormes garras ado- 
sadas a cada brazo. Tycho gruñó mientras la 
furia incontenible de la Rabia Negra le consu- 
mió totalmente... Horus, el más grande y 
amado de los Primarcas. ¿Por qué? Cuando 
podíamos conseguir todo aquello con lo que 
soñábamos. ¿Por qué? Horus guardó silencio, 
balanceando su puño de acero. Retrocedió 
ante la poderosa garra, deslizándose tras el 
Traidor. Sanguinius le lanzó una patada a 
Horus, sintiendo cómo los colmillos se rompf- 
an bajo las suelas de sus botas. Aterrizó sua- 
vemente, girando sobre sí mismo mientras 
Horus atacaba de nuevo. Su espalda estaba 
apoyada contra el muro, no había escapatoria, 
sólo podía ir hacia adelante. Los dos herma- 
nos se enfrentaron, espada contra espada, 
pese a que Sanguinius sabía que no podía 
derrotar a Horus. La espada se rompió con un 
chasquido y Horus golpeó con su garra, atra- 
vesándole la armadura y hundiéndola en sus 
entrañas. Una horrible agonía le recorrió el 
cuerpo hasta llegar a sus costillas mientras 
Horus le segaba la cabeza. Sanguinius escu- 
pió sangre sobre el rostro de su hermano y 
susurró: “¡Me muero, pero tú morirás conmigo, 
traidor! dijo mientras desgarraba la garganta 
de su enemigo en medio de un mar de sangre. 
Sintió cómo se aflojaba la presa de Horus y 
este caía inerte al suelo. La vida abandonaba 
su cuerpo destrozado. Podía oír vagamente 
cómo le llamaban sus compañeros, pero a 
cada segundo que pasaba sus voces se hací- 
an cada vez más inaudibles. No le había falla- 
do a su Emperador. Sonrió y cerró sus ojos 
mientras la vida se le escapaba. 


kkkkxk 


Lemartes observó el pequeño grupo de 
Marines Espaciales mientras llevaban sobre 
sus hombros el cuerpo inerte de su Capitán, 
hacia las líneas imperiales. La brecha había 
sido tomada y el anillo exterior de fortificacio- 
nes y bunkers estaba ahora en manos impe- 
riales. Tycho había resistido en la brecha el 
tiempo suficiente para que el resto del ejército 
alcanzase las murallas y consiguieran la victo- 
ría. Con una suavidad que contrastaba con el 
aspecto brutal de los Angeles Sangrientos, los 
Marines dejaron el cuerpo del Hermano 
Capitán Erasmus Tycho a los pies del 
Capellán Lemartes. Este se arrodilló ante el 
ensangrentado cuerpo, apoyando su mano 
sobre su frente y contempló el rostro de su 
amigo. Quizás aquello sólo era la relajación de 
los músculos que seguía a la muerte, pero le 
pareció ver una suavización de los rasgos de 
Tycho, como si el terrible desfiguramiento 
hubiera desaparecido con su muerte. O asi lo 
esperaba. 


“Adiós, hermano, le susurró-. Nunca te olvida- 
remos” 





a colmena Tempestora cayó en manos de los 
WORKSHOP 
— CUARTEL GENERAL GAMES - Orkos en los primeros compases de la guerra, 


TE MPESTOR A cuando una flota de sumergibles orkos recién 


construidos en el Desierto de Fuego emergió y 
atacó en masa. La astucia y rapidez sin prece- 
dentes de este movimiento Orko demostró la pre- 
sencia de una insospechada inteligencia maligna 
en la horda Orca. En pocas horas, el norte de la 
colmena estaba en manos de los invasores, que 





no tardaron demasiado en controlar Tempestora La masacre en el Complejo Fabril Tempestora Este 
totalmente. La guarnición de la Legión de Acero ha mostrado a los habitantes de Armageddon 
de Armageddon, buena parte de la cual había Primus lo que el destino depara a Tempestora, pues 
sido construida originalmente en las catedrales todo el complejo cayó en manos de los Orkos que 
industriales de la colmena, consiguió convertir lo surgieron de un Piedro que aterrizó al Sur. Los tra- 
que podría haber sido una desbandada en una bajadores de la fábrica todavía están siendo obliga- 
retirada controlada. dos a trabajar bajo los crueles látigos de sus nuevos 
Desde entonces, el Imperio ha establecido un amos pielesverdes, pero ahora el trabajo de los 
perímetro de artillería y fortificaciones alrededor obreros de Tempestora Este sirve para la construc- 
de Tempestora para asediar la colmena captu- ción de nuevos Karros de Guerra y toscas imitacio- 
rada. Esta línea de defensa, erizada de armas nes de los tanques imperiales que son utilizados 
que apuntan hacia los miles de Orkos que han contra la Línea Morfeo. Los ciudadanos se ven forza- 
saqueado Tempestora hasta los cimientos, está dos a luchar entre ellos por la comida y las epide- 
Localización Orkos Imperiales Resultado siendo utilizada como plataforma para la recaptu- mias son muy habituales, aunque, afortunadamente, 
Oleoducto Submarino 50% 50% Disputado ra de la ciudad. Numerosas fuerzas Imperiales, la moral no ha sido totalmente destruida dentro del 
Cementerio Submarino 60% 40% Control Orko incluidos los Gigantes de las Tormentas, los complejo y una gran cantidad de los vehículos cons- 
Muelle Tempestora 8% M% Control Orko Cicatrices Blancas, los Malevolentes y los truidos para los Orkos o bien son defectuosos o bien 
Desierto de Cenizas 56% 44% Disputado Salamandras del Adeptus Astartes, han sido las municiones están preparadas para que exploten 
Linea Moríco 68% 334 Control Orko asignadas a la reconquista de Tempestora. La en el campo de batalla. 
a E E AR COR daria) deb dd al Desafortunadamente, a pesar de los numerosos 
Colas Tempestors —60X: 40% Control Orkio TUE ha ea dea | HA nn eps A. intentos de reconquistarla utilizando todos los recur- 
Planta Deparidora ie af dni ia na Enelima rior o dl sos de que dispone el Comisario Yarrick, la ciudad 
Khatrin 50% 50% Disputada 0 . ó de Ae a Ñ ba a a > a bes permanece aún en manos de los Orkos. Se han 
Complejo Fabril Morfeo 64% 36% Control Orko murallas, la Orden de Nuestra Señora Mártir ha hecho progresos y el destruido Complejo Fabril 
Cabeza de Pocate soportado la mayor parte del peso del combate. Morfeo, situado al Sur, prácticamente ha sido recon- 
Piedros Orkos 80% 20% Control Orko La mayoría de las Hermanas de Batalla dieron quistado. A pesar de todo, se precisarán años de 
sus vidas en defensa de su Sanctorum, lamenta- amarga lucha y una gran cantidad de los recursos 





Orkos 6U Imperiales 40 blemente, para nada. para recuperar esta antaño orgullosa ciudad. 


HERMANO CAPITÁN TYCHO EN TEMPESTORA CAPITÁN TYCHO DE LOS 
FOOR ANGELES SANGRIENTOS 


Para aquellos a los que les inspire 
la heroica muerte del Capitán 


Si quieres utilizar el personaje del Capitán Tycho en la Colmena Tempestora debes incluirlo como una 
unidad de Cuartel General sin Guardia de Honor y sin modificar el equipo que se indica más abajo. 


Además, debes incluir un Capellán. Tycho combatirá como un Marine de la Compañía de la Muerte y, 


por tanto, no se le aplica ninguna de las reglas de personaje independiente. Tu adversario puede desig- 


narlo como objetivo de un ataque cuerpo a cuerpo de la forma habitual. 


Equipo: combiarma bolter/rifle de fusión, pistola bolter, granadas perforantes y de fragmentación, 
implantes biónicos, sello de pureza y láseres digitales. Todos estos elementos de equipo están descri- 
tos en el Codex de los Marines Espaciales o de los Angeles Sangrientos. 


REGLAS ESPECIALES 


Rabia Negra: si se ha incluido a Tycho en la Compañía de la Muerte, estará sujeto a la Rabia Negra cada turno. Sin 
embargo, debe efectuar igualmente la tirada para determinar la distancia que recorrerá. 


Odio hacia los Orkos: en combate cuerpo a cuerpo, impacta a los Orkos con un 3+, independientemente de su HA. 


Sed de Sangre: si la Compañía de la Muerte incluye a Tycho, se moverá directamente hacia el enemigo más cercano tan 
rápidamente como le sea posible. Esta regla se aplica incluso al Capellán o al Gran Sacerdote Sangriento que esté al 
frente de la Compañía. 


Coraje: Igual que el resto de la Compañía de la Muerte, Tycho supera automáticamente cualquier chequeo de liderazgo 
que deba realizar e ignora los efectos que le harian retroceder automáticamente. 


Ignora Heridas: cada vez que Tycho sufre una herida puede efectuar una tirada de salvación inmodificable de 4+. Esta 
regla no se aplica cuando se trata de disparos realizados con armas de Fuerza 8 o más (que le matarán automáticamen- 
te) o ante ataques que niegan la tirada de salvación por armadura. 

Transporte: si la Compañía de la Muerte incluye a Tycho, no podrá utilizar retrorreactores, sino que deberá montar en un 
Rhino. Si hay más de 10 miniaturas en la Compañía de la Muerte (incluidos el Capellán y Tycho), no podrán utilizar el 
Ahino y deberán entrar en combate a pie. 





Tycho durante la Tercera Guerra 
por Armageddon, a continuación 
incluimos su perfil de atributos 
adaptado a su situación en su 
última batalla, en la Colmena 
Tempestora. 








TARTARUS 


Resultado 
Control Imperial 
Disputada 
Disputado 
Disputada 
Disputada 
Control Imperial 
Disputado 
Disputado 
Disputado 
Disputado 


Localización Orkos Imperiales 
Cordón Hemlock 30% 70% 
Autopista 42% 58% 


Cabeza de Puente 
Piedros Orkos 4% 5% 


Complejo Industrial de 
Tartarus Oeste 42% 


Colmena Tartarus 48% SM 

Fortificación de Clain 38% 

Desierto de Cenizas 48% 53% 

Complejo Fabril Hemlock 42% 58% 

Complejo Fabril Squeletus 49% 

Olecoducto Submarino 52% 
Orkos 45% 


Imperiales 53% 


— ASIA Y SUDAMÉRICA. — — 


JUNGLA ECUATORIAL 


Ha ahora, las fuerzas imperiales han sido 
incapaces de contener con efectividad a las 
hordas de Orkoz Zalvajes en la jungla ecuatorial. 
Estos Orkos han invadido Armageddon Secun- 
dus para unirse a las fuerzas de Ghazgkull y han 
atacado las colmenas más orientales con muy 
poca o prácticamente ninguna resistencia. Los 
esfuerzos de los Cazadores de Orkos y los regi- 
mientos de Catachán en la mitad occidental de la 
jungla han sido recompensados con un éxito sin 
precedentes, pero la parte oriental de la jungla 
todavía es una zona demasiado peligrosa para 
las patrullas. 
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a decisión tomada por el Coronel Clain de la 

Guardia Imperial de avanzar para liberar 
Acheron dejó la iniciativa a los Orkos. Su fuerza fue 
rodeada y forzada a atrincherarse, creando la 
Fortificación de Clain. En su ausencia, las defensas 
de Tartarus se basaron excesivamente en la milicia 
de la colmena. Las tropas Imperiales que se retira- 
ban de la Colmena Acheron se vieron atrapadas en 
un lugar conocido como Cordón Hemlock, un encla- 
ve que atrajo a muchas bandas de Orkos que se 
alejaron de Tartarus con la esperanza de conseguir 
objetivos fáciles. La falta de combustible hacía 
imposible cualquier intento de fuga, por lo que las 
fuerzas atrapadas sólo podían resistir con la espe- 
ranza de que llegasen refuerzos. 


El primer ataque contra Tartarus lo llevó a cabo de 
forma arrolladora la Tribu del Kráneo Negro. El cator- 
ceavo Escuadrón de los Piquetes de Jopall montó 
una feroz resistencia, pero las milicias de la colmena 
fueron derrotadas y abandonaron el Complejo Fabril 
Skeletus. Poco después, sus pequeñas factorías de 
armas empezaron a producir munición para piztolaz 
y akribilladorez. 


El principal ataque Orko lo protagonizó la Gran Peña 
de Gargantes de Morkokolmillo. Abriéndose paso a 
través de la Fortificación de Claim, asaltaron 
Tartarus perseguidos por la Legio Metálica, que los 
alcanzó antes de que pudieran destruir los 
Escuadrones de Piqueros de Jopall. Los guerreroz 
Orkos de Morkokolmillo asaltaron la Fortificación de 
Clain aprovechando el camino abierto por los 
Gargantes, pero fueron frenados por el fuego de los 
morteros y los bolters pesados del Korps de la 
Muerte de Krieg. 


Los Gargantes de Morkokolmillo eran demasiado 
poderosos para los Titanes Reaver de la Legio 


Los Cazadores de Orkos de la Base Cerbera han 
estado bajo constantes y furiosos ataques por 
parte de los Orkos Zalvajes y la mayoría de este 
enclave ha quedado reducido a ruinas. Los Caza- 
dores de Orkos se han visto obligados a perma- 
necer a la defensiva y únicamente el apoyo de 
los Catachanes les ha permitido resistir. Los 
Marines Espaciales del Capítulo Aves de Presa 
han enviado dos compañías a los Pantanos de la 
Plaga; pero, si no se incrementa la mano de obra 
y los suministros para la artillería, es sólo cues- 
tión de tiempo que los Orkos destruyan la base. 


Durante los enfrentamientos en la jungla, los 
alrededores del Monolito de Angron y la Pirámide 
Ancestral han sido el origen de innumerables 
rumores y especulaciones. Soldados balbucean- 
tes moviéndose aturdidos por la jungla afirman 
que la pirámide les ha alterado su orientación y 
una vida propia interna. Aunque tales historias 
son claramente quimeras producto de mentes 
trastornadas, existen varios informes de misterio- 
sos seres recubiertos de una piel de metal apa- 
recidos en la última localización conocida de 
escuadras consideradas desaparecidas en com- 
bate. Unicamente los Marines Espaciales 
Despojadores muestran la disposición necesaria 
para luchar en este sector. 


La mayor concentración de Orkos Zalvajes se 
encuentra en la Altiplanicie Pielesverde, donde 
son prácticamente inexpugnables. Los accesos a 
la montaña están llenos de todo tipo de trampas 
explosivas orkas, así que un asalto total no será 
posible hasta que el Cuerpo de Ingenieros del 
Departamento Munitorum consiga hacer seguros 
los numerosos caminos y senderos. 


Metálica, pero el apoyo del Ordinatus Golgotha 
desde su posición privilegiada en una plataforma de 
lanzamiento de lanzaderas equilibró el enfrenta- 
miento. Antes de que Morkokolmillo se retirara fue- 
ron destruidos tres Gargantes. La Legio Metálica no 
podía perseguirle, así que reforzaron la línea Jopall. 


El Korps de la Muerte de Krieg contraatacó dispa- 
rando cortinas de fuego de mortero que inmoviliza- 
ron a los Orkos en sus posiciones mientras la infan- 
tería y unidades blindadas se adentraban en las 
líneas orkas. Una vez en posición, el Korps de la 
Muerte cambió el objetivo de sus baterías de morte- 
ros, obligando a los Orkos:a agruparse. Al disponer 
de los suministros de las fábricas de munición de 
Tartarus, el Korps siguió disparando sin parar. 
Disperso e incapaz de actuar de forma coordinada, 
la horda de Morkokolmillo fue destruida. Por unos 
instantes, pareció que los Gargantes de 
Morkokolmillo habían quedado atrapados mientras 
la brecha se cerraba, pero los Ruedaz Rojaz acudie- 
ron en su ayuda y resistieron el tiempo suficiente 
para que Morkokolmillo escapara. 


Con todas las reservas orkas en acción, los Lobos 
Espaciales de la Gran Compañía de Harald Lobo de 
Muerte aprovecharon la oportunidad para romper el 
frente en el Cordón Hemlock. La vanguardia entró 
en Tartarus tras una marcha de cuatro días. 


En el mar, un sumergible orko Pezsierra destruyó un 
muelle flotante y sus barcos de ataque emergiendo 
debajo de él. Los gasoductos submarinos proceden- 
tes de las Tierras Muertas no pudieron ser recupera- 
dos por el Imperio. Aunque Tartarus resiste todavía y 
se había obtenido una importante victoria militar, 
serán las fuerzas imperiales las que estarán más 
sedientas durante la Estación del Fuego. 


Los Orkos están demostrando estar muy prepa- 
rados para la lucha en la jungla, como han 
demostrado al empujar a las fuerzas imperiales 
hasta el límite en un conflicto que cada día es 
más sangriento que el anterior. Los combates en 
estas junglas tan húmedas han brutalizado a 
muchos de los hombres que están combatiendo 
allí. A consecuencia de ello, cada vez se produ- 
cen mayores niveles de infracciones disciplina- 
rias y, a pesar de los esfuerzos de los Co- 
misarios regimentales, los extraños “mitos 
urbanos” aparecen en la jungla. 


Resultado 
Disputada 
Disputada 
Disputados 
Disputadas 
Disputada 
Control Orko 


Control Orko 
Disputado 


Localización Orkos Imperiales 
Artefacto Imperial XE3-36 

(Pirámide Ancestral) 43% 

Pantanos de la Plaga 44% 

Ruinas Base Lobo 54% 

Autopista 7% 

Base Cerbera 67% 

Puente Minos 65% 

Monolito de Angron 58% 


Orkos 56% Imperiales 44% 














omo estaba amenazada por las hordas de 

Ghazghkull Thraka, la Colmena Infernus fue 
reforzada con algunas de las más poderosas for- 
maciones imperiales en Armageddon. Y lo más 
destacable, ¡el Comisario Yarrick eligió Infernus 
como campo de batalla particular contra su enemi- 
go acérrimo, Ghazghkull, luchando personalmente 
en las trincheras contra las diversas oleadas de 
Orkos e inspirando confianza en las tropas impe- 
riales con su fervor característico! 


Los ciudadanos de Infernus se vieron obligados a 
soportar terribles privaciones durante el asedio, 
incluido el constante bombardeo de los pecios 
espaciales en órbita y de los Gargantes de la 
horda de Ghazgkull. Cuando el bombardeo remitía, 
incontables hordas de pielesverdes descendían de 
las Montañas Diablo. Una y otra vez, la marea 
verde asaltaba los muros de Infernus, de donde 
salía derrotada y huyendo hacia las montañas, 
donde se reagrupaba para iniciar un nuevo asalto. 
Viendo a Yarrick como su salvador, los ciudadanos 
de Infernus resistían impertérritos. Ancianos, muje- 
res y niños tomaron las armas contra los invaso- 
res, llevaron munición hasta los reductos y búnkers 
de la línea del frente y resistieron los ametralla- 
mientos de los Cazabombarderos mientras excava- 
ban líneas secundarias de trincheras. Las Milicias 
de Pandilleros combatieron a los Orkos con igual 
ferocidad, vendiendo caras sus vidas para proteger 
sus hogares. En el sudoeste, el Bastión Estigio se 
estremecía bajo la presión de innumerables ban- 
das de Orkos que, a pesar de todos sus cañones y 
campos de minas, trataban de unirse a las tribus 
de Orkos Zalvajes que plagaban las junglas ecua- 


e 


war 


al 





Señor de la Guerra 
Ghazghkull Mag Uruk 
Thraka 


La información actual sobre la Bestia de Armage- 
ddon dista mucho de ser exacta y los numerosos 
informes contradictorios difieren considerable- 
mente en sus conclusiones. Algunos dicen que 
su cuerpo yace muerto sobre el campo de bata- 
lla, y son muchos los que reclaman ese honor, 
aunque ninguno puede presentar un cadáver 
para verificar esa afirmación. Otros dicen que él 
nunca ha estado en Armageddon y que fue otro 
jefe Orko el que utilizó su nombre para tomar el 
control del ¡Waaagh! Varios oficiales de la Flota 
Imperial indican la partida de un pecio orko, 
denominado Perversión del Dolor, del que se 
sospecha podría ser el pecio de mando de 





toriales para asaltar el Complejo Siderúrgico 
Infernus Sur. 


Tras ocho días de incesante combate, el principio 
del fin fue precedido por una columna de fuego 
que se divisó al Sur, en el límite del horizonte, La 
tierra tembló a medida que la tormenta se acerca- 
ba; pero, cuando los Gargantes que bombardea- 
ban la colmena dieron la vuelta y se dirigieron 
hacia el sur para enfrentarse a ella, Yarrick sabía 
que la venganza estaba cerca. Una sólida falange 
de más de veinte Titanes Imperiales estaba abrién- 
dose un camino de sangre y fuego hacia Infernus. 
Estos milenarios colosos de acero y adamantio 
destruyeron hordas y Gargantes con sus cañones 
de plasma y torrentes de proyectiles mientras 
seguían avanzando. Este avance empujó a mu- 
chos Orkos hacia atrás, contra las baterías del 
Bastión Estigio, cuyo devastador fuego cruzado 
redujo las fuerzas orkas a unos pocos supervivien- 
tes. El ataque contra la retaguardia orka era la 
oportunidad que Yarrick estaba esperando. 
Mientras la horda Orka intentaba superar la confu- 
sión, lanzó una ofensiva con las reservas que 
había guardado para la ocasión: Regimientos de 
Cadía, la Legión de Acero y los Dragones Pyranos 
atacaron, obligándo a los Orkos a retroceder, paso 
a paso, hasta sus fortificaciones en las montanas. 


Ghazghkull, lo que demuestra que ha abandona- 
do Armageddon. Con casi todos los mundos del 
sector peligrosamente vulnerables a causa de los 
recursos militares destinados a Armageddon, 
algunos incluso sugieren que esto puede haber 
sido parte del plan de la Bestia. Sin embargo, 
esto presupondría un nivel de astucia e inteligen- 
cia que la mayoría de expertos imperiales recha- 
zan por considerarlo del todo imposible. 


El Comisario Yarrick 

Con toda justicia se ha dicho de Yarrick que allá 
donde hubiese desesperación, él llevaría la 
esperanza; que allá donde existiese el miedo, el 
llevaría el coraje. En Infernus luchó en las trin- 
cheras, donde sufrió una herida de bala en el 
pecho; pero, aun así siguió luchando hasta que 
el ataque fue rechazado. En el Oeste se puso al 





Localización Orkos Imperiales Resultado 

Ensenada Diabolus 52% 48% Disputada 
Montañas Diablo 37% 63% Resist. Imp 
Montaña del Orko 48% 52% Disputada 
Jungla Ecuatorial 1H 1% Disputada 
Desierto de Cenizas 47% 53% Disputado 
Muelle Infernus 52% 48% Disputado 
Complejo Siderúrgico 

Diabolus 46% S4% Disputado 
Canal Krynnan 46% 54% Disputado 
Montañas Palidus 44% 56% Disputadas 
Colmena Infernus 50% 50% Disputada 
Bastión Estigio 46% 54% Disputado 
Puente Estigio 44% 56% Disputado 
Cabeza de Puente 

Piedros Orkos JA 6% Resist. Imp 
Complejo Siderúrgico 

Infernus Sur SI 47% Disputado 
Autopista s2% 48% Disputada 


Orkos 47% 


Imperiales 53% 








frente de las milicias de colmena en el asalto a 
la brecha en la fortaleza de la Montaña Volcanus 
y en Ciénaga Mortal combatió junto a los 
Mordianos cuando cruzaron el Puente 
Phlegethon. En Armageddon, Yarrick simbolizaba 
el Imperio y el Imperio era Yarrick. Mientras en la 
guerra se llegaba a un sangriento punto muerto, 
le llegó la noticia de que su némesis había aban- 
donado Armageddon para atacar en alguna otra 
parte. En su Cuartel General en la Colmena 
Infernus, Yarrick reunió a todos sus oficiales y 
juró que perseguiría a Ghazghkull hasta los con- 
fines de la galaxia si fuera necesario; transfirien- 
do formalmente el mando del concilio militar al 
General Kurov. El Alto Comisario Helbrecht de 
los Templarios Negros declaró que se uniría a 
Yarrick en su cruzada sagrada y, al anochecer, 
empezó la búsqueda del “Viejo”. 





CIENAGA MORTAL 


pesar de ser rápidamente cercados por los 
Orkos, los defensores de Ciénaga Mortal con- 
siguieron resistir el ataque de los pielesverdes y 
evitar que atravesaran el Río de la Locura. Sin 
embargo, cientos de miles de Orkos Zalvajes sur- 
gieron de la jungla ecuatorial y arrasaron las 
instalaciones del Fondeadero de Ciénaga Mortal, 
casi destruyendo la retaguardia de la colmena en 
una sola noche. Cinco regimientos de Milicia de la 
Colmena libraron una desesperada batalla para 
frenar el avance orko. Sólo la oportuna llegada de 
dos Compañías de los Marines Espaciales 
Señores de la Tormenta permitió, finalmente, 
rechazar el ataque. Los Orkos siguieron hasta tie- 
rra firme, asaltando las instalaciones de la bahía y 
evitando que las supercisternas procedentes del 
Desierto de Fuego 
pudiesen atracar en 
el puerto. 


La falta de materia- 
les básicos para las 
fábricas de arma- 
mento obligó a 
muchas a detener la 
producción, por lo 
que los suministros 
de armas y combus- 
tible empezaron a 
escasear. Era esen- 
cial que el Fondea- 
dero Ciénaga 


TE varias semanas a la defensiva, las fuerzas 
atrapadas dentro del Cordón Hemlock fueron 
reforzadas por destacamentos del Adeptus Astar- 
tes desembarcados mediante Cañoneras 
Thunderhawk. Las fuerzas combinadas rompieron 
el cerco por el Este y el Norte, expulsando a los 
Orkos de la principal autopista en el Este y captu- 
rando el Puente Acheron frente a una fuerte resis- 
tencia alrededor del Arco del Homenaje a von 
Strab. La situación casi se convirtió en un desastre 
cuando el Cordón Hemlock fue arrollado por Orkos 
de la Tribu Kráneo Negro que surgieron del Túnel 
del Río Hemlock. Con la retirada cortada, a las 
fuerzas imperiales no les quedaba otra opción que 
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Mortal volviese a abrirse. Regimientos de los 
Cazadores de Orkos de Armageddon se des- 
plegaron a lo largo del límite de la jungla e, 
inexorablemente, empezaron a dar caza a los 
Orkos Zalvajes. Mataron a miles de pielesverdes, 
solicitando letales bombardeos artilleros siempre 
que descubrían una base de pielesverdes. Cuando 
pudo detenerse el constante flujo de nuevos Orkos 
Zalvajes, los Señores de la Tormenta pudieron libe- 
rar las instalaciones del Fondeadero. Tres semanas 
después de que la guerra hubiese empezado, 
naves cargadas de armas, munición y los tan 
necesarios víveres empezaron a descargar de 
nuevo en los muelles. 


Revigorizados y reaprovisionados por la liberación 
del Fondeadero, regimientos de la Guardia de 
Hierro de Mordía lanzaron un contraataque masivo 
a lo largo del Túnel Río de la Locura hacia el 
Puente Phlegethon. Simultáneamente, los titanes 
atacaron desde la Línea Tempestor Victorum, cru- 
zando el Desfiladero de la Muerte y obligando a los 
Orkos a retroceder hacia su cabeza de puente. El 
ataque hacia la autopista fue detenido por los 
Orkos de la tribu Azezinos Negros en una batalla 
especialmente sangrienta. Los Titanes de la Legio 
Tempestor llegaron hasta los Piedros, bombarde- 
ando las gigantescas ciudadelas-asteroide, evitan- 
do gracias a su velocidad que los Orkos pudieran 
responder al fuego. 


En Ciénaga Mortal los Orkos han conseguido ser 
contenidos e incluso han sido empujados hacia su 
cabeza de puente. Cada día llegan nuevas super- 
cisternas al Fondeadero Ciénaga Mortal, reforzan- 
do aún más las defensas. Al menos en esta colme- 
na la invasión Orka ha sido detenida. 


atacar la colmena antes de que la rumoreada lle- 
gada de las Kadenaz Mortalez de Kroksnik fuera 
una realidad. 


La llegada de las fuerzas imperiales desencadenó 
un sangriento conflicto civil en el interior de la 
Colmena Acheron en el que los ciudadanos leales 
se enfrentaron a los simpatizantes del traidor von 
Strab. Un bien planeado asalto de las Fuerzas de 
Ataque de Noctan consiguió capturar el sector 
noroeste, que se encontraba en ruinas, lo que per- 
mitió a las fuerzas imperiales de refresco inclinar la 
balanza en contra de los traidores. A pesar de la 
amarga lucha, la mayor parte de las tropas de von 
Strab fueron rechazadas hacia la colmena sin ley 
de Acheron. 


La intensa batalla ha reducido los complejos fabriles 
oriental y occidental a meras ruinas donde desespe- 
rados grupos de Hombres y Orkos luchan en medio 
de la jungla de maquinaria destrozada. De día, las 
fuerzas imperiales aprovechan la ventaja de la 
superior tecnología de sus armas, que les permite 
mantener a raya a los Orkos. Por la noche, las 
patrullas imperiales están bajo la constante amena- 
za de las sanguinarias escuadras asesinas orkas 
que merodean entre las ruinas. 


Tras treinta y tres días de batalla continua en los 
Desiertos de Cenizas, los regimientos de Cadia y 
Savlar que intentaban impedir que los refuerzos 
orkos llegaran a Acheron fueron finalmente reforza- 
dos por los Titanes Imperiales. El horrible poder de 
fuego de los Titanes Warlord y Reaver permitió 
arrasar las posiciones orkas, obligando a los pieles- 
verdes a retroceder hacia sus cabezas de puente al 
noreste de Acheron. Una gran fuerza de Marines 
Espaciales Salamandras, apoyados por Titanes de 
la LegioMetálica, destruyó con toda eficacia dos de 


Localización Resultado 
Cabeza de Puente 

Túnel Río de la Locura 40% 60% 
Puente Phlegethon 4H 5% 
Autopista 47% 53% 
Jungla Ecuatorial 0% 70% 
Línea Tempestor Victorum 494% 55% 
Montañas Hecate 45% 
Desfiladero de la Muerte 45% 

Fortaleza Hellstrom 43% 
Observatorio 

Ojos del Emperador 42% 


Orkos Imperiales 


Control Imperial 
Disputado 
Disputada 

Control Imperial 
Disputada 


Disputadas 
Control Imperial 


Col lap 
Disputada 


Disputado 


Imperiales 39% 


las tres fortalezas asteroides gigantes al comienzo 
de la batalla; mientras que la tercera fortaleza, 
conocida por las tropas locales por el sobrenombre 
de Puebloorko, hasta ahora ha demostrado ser 
inexpugnable. 


Herman von Strab 


En estos momentos se sabe 

poco de lo que el destino le ha 

deparado a Herman von Strab, el 

infame déspota responsable de 

entregar la colmena a los Orkos. 

El único indicio de su presencia en Acheron ha 
sido una serie de mensajes pregrabados emitidos 
desde el palacio interior. Se rumorea que von 
Strab se encontraba entre los que huyeron de la 
colmena, por lo que se ha ordenado al regimiento 
penal de los Salvajes que registren los niveles infe- 
riores para encontrarlo y capturarlo. Es vital que el 
traidor von Strab sea llevado ante la justicia, sin 
importar el coste. 


Localización Orkos Imperiales 
Desierto de Cenizas 43% SA 
Cabeza de Puente 

Piedros Orkos 38% 62% 
Complejo Fabril 

Acheron Este 47% 

Arco Homenaje von Strab 42% 

Colmena Acheron 34% 

Túnel del Río Hemlock 39% Disputado 


Resultado 
Disputado 
Control Imperial 


Disputado 


Disputado 
Control Imperial 


Complejo Fobril 


Acheron Oeste 40% Control Imperial 


Imperiales 358 











Localización Orkos Imperiales Resultado 
Cabeza de Puente 

Piedros Orkos 55% 45% Disputada 
Puente Heliopolis 59% 41% Disputado 


Espaciopuerto Victorinius $9% 4% Disputado 
Refinería Bahía Valkiria 37% 63% Control Imperial 


Muelle Jabiru 44% 56% Disputado 
Puerto Arrecife Ibis 49% hy Disputado 
Almacenes de mineral 

de la Isla del Fénix 43% 5% Disputados 





Imperiales 49 





as fuerzas de Urgok el Imparable parecían 

haber sido frenadas hasta prácticamente 
detenerse por la estoica resistencia de las fuer- 
zas imperiales en el Desierto de Fuego. A pesar 
de verse ampliamente superadas en número, la 
defensa de los tácticamente vitales complejo 
minero y plantas de energía está siendo llevada a 
término con ejemplar eficiencia por las Adeptus 
Sororitas. La Línea de Hierro, un muro de fortifi- 
caciones situadas a lo largo de la ruta que con- 
ducía de la cabeza de puente de los Piedros 
Orkos hasta las minas de Cheya Ranas, está 
resistiendo todos los asaltos. La base de Roca 
Sreya sigue estando controlada por las fuerzas 
imperiales a pesar de encontrarse completamen- 


SY jodo de Cañoneras Thunderhawk negras 
aterrizaron en el relativamente pequeño espa- 
ciopuerto Victorinus, en la isla del Fénix, como res- 
puesta inmediata a los aterrizajes de Piedros en el 
Norte que amenazaban con cortar las líneas de 
suministros imperiales, lo cual debilitaría el es- 
fuerzo de la guerra. Una escuadra tras otra, los 
Marines Espaciales Dragones Negros empezaron 
a desembarcar hasta disponer de nueve Compa- 
ñías de Marines dispuestos a repeler la invasión 
orka. Los Dragones Negros llegaron justo en el 
momento en que los regimientos de defensa esta- 
ban a punto de rendirse ante el asalto orko y 
pudieron comprobar que llegaban demasiado tarde 
a muchos puntos. El puente Heliopolis había sido 
totalmente destruido, aislando la isla para la posi- 
ble llegada de refuerzos. Los Orkos habían enviado 
grupos de saboteadores a destruir las líneas de 
suministros que conducían a las minas de la 
Garganta Nadala y al Puerto Arrecife Ibis. En el 
Muelle Jabiru, varias supercisternas habían sido 
hundidas en sus propios amarraderos por los 
Cazabombarderos Orkos, y la ya de por sí alta- 
mente contaminada atmósfera de la Isla del Fénix 
estaba llegando a límites totalmente irrespirables 
cuando atacaron los Dragones Negros. 


La mayor parte del Capítulo recibió la orden de 
recuperar aquellas áreas de la Isla del Fénix que 
habían caído en manos orkas. Los pielesverdes se 
habían marcado como objetivo prioritario destruir 
todo lo que pudieran, incendiando acres y acres de 
tierra alrededor de los almacenes de mineral y la 
Garganta Nadala. A medida que la atmósfera se 


te rodeada. Su láser de defensa planetaria y sus 
megacañones han resultado ser la única defensa 
real contra el elevado número de Gargantes de la 
región. El devastador poder de fuego de estas 
armas ha sido el responsable de la destrucción 
de la mayoría de los Gargantes del Señor de la 
Guerra Skrag y de un buen número de los 
Pisoteadores de la horda. 


La Canonesa Carmina, de la Orden del Sudario 
de Plata, ha coordinado perfectamente las opera- 
ciones tácticas; al principio, utilizando la feroci- 
dad de sus aliados, los Desgarradores, para con- 
ducir a los Orkos hacia las armas de las 
Hermanas. Aunque esta alianza es la responsa- 
ble de la total retirada de los Kañonez de 
Rukglum del Cañón Koonanga, la masacre de 
Punta Gaius ha causado una gran enemistad 
entre ambas fuerzas. Los Desgarradores, inmer- 
sos en el fragor de la lucha, se abrieron paso a 
través de los Orkos que huían y siguieron matan- 
do cuando alcanzaron a la Milicia de Punta 
Gaius. Cientos de Desgarradores se perdieron en 
una orgía de sangre y violencia en la que perdie- 
ron totalmente el control, masacrando a ciudada- 
nos imperiales desarmados incluso después de 
acabar con el último Orko. La Orden del Sudario 
de Plata quedó horrorizada por esta conducta y 
ha exigido una investigación completa de la 
Inquisición. 

Desde este incidente, el Maestro del Capítulo, 
Seth, ha aprendido de la reacción de la 
Canonesa Carmina y ha reasignado sus fuerzas 
para luchar en los más inhóspitos y violentos 
campos de batalla del Desierto de Fuego. Los 
Desgarradores se han ganado una reputación tal 






























































volvía tan caústica que quemaba la piel si no se 
protegía, más y más fuerzas imperiales estaciona- 
das en la isla buscaron refugio bajo tierra o huye- 
ron de la isla, quedando tan sólo los Dragones 
Negros para repeler a los Orkos. Los saboteadores 
orkos fueron rápidamente rodeados, iniciándose un 
violento combate cuerpo a cuerpo. Muchos Orkos 
huyeron hacia el mar en llamas antes de enfrentar- 
se a la ira de los Garras de Dragón, las tropas de 
elite de los Dragones Negros cuyas afiladas cres- 
tas óseas y devastadoras cargas les habían otor- 
gado una temible reputación entre sus enemigos. 


Fue en la Refinería de la Bahía Valkiria donde se 
selló el destino de la isla. Los Dragones Negros 
atacaron mientras centenares de Orkos destruían 
las instalaciones. Los proyectiles abrieron agujeros 
en los cilindros llenos de productos químicos tóxi- 
cos, por lo que en poco tiempo los combatientes 
estaban luchando en un fango corrosivo que les 
llegaba hasta las rodillas. Los saboteadores orkos 
no podían escapar a las sustancias volátiles y 
muchos cayeron en este medio letal cuando sus 
piernas no resistieron más. La servoarmadura de 
los Dragones Negros protegió a los Marines, que 
se dedicaron a exterminar a sus enemigos sin ape- 
nas sufrir bajas. Desgraciadamente, el estado en 
que ha quedado la refinería la ha hecho totalmente 
inútil para el Imperio; lo cual, sin duda, interrumpirá 
el suministro a través de las principales rutas de 
abastecimiento de la Isla del Fénix, que en estos 
momentos arde por los cuatro costados. 


entre los Orkos que algunos huyeron de los 
Almacenes de Mineral del Río Serestus pocos 
minutos después de que los Desgarradores ata- 
caran, algo virtualmente imposible entre la raza 
Orka. Algunas fuentes indican que los Orkos se 
refieren a los degenerados Marines Espaciales 
con el nombre de “Komemuertoz”. En estos 
momentos cruciales, la verdad oculta durante 
tantos siglos por los Desgarradores se ha hecho, 
finalmente, evidente entre sus camaradas de 
armas por todo Armageddon. A pesar del mínimo 
de bajas, parece probable que todo el Capítulo 
está muy cerca de ser declarado excomunicatus. 


Resultado 
Disputada 
Disputada 
Disputada 


Localización Orkos Imperiales 
La Línea de Hierro 44% 56% 
Cordillera Roca Sreya 49% y 
Cañón Koonanga 4% 5% 


Base Roca Sreya 46% 54% Disputado 
Cabeza de Puente 

Pozos de Alquitrán 

Pulmón Negro TA SIA Disputados 
Mina Cheya Ranas 4% 54% Disputada 


Presa Hidroeléctrica 


Quaalaback 51% 49% 
Refinería del Río Serestus 8% 4% 


Almacenes de mineral 


Disputada 
Disputada 


del Rio Serestus 52% 48% Disputados 
Puerto Fuego Mi 0% Disputado 
Colonia Penal de la 

Bahía B'Taani 41% 9% Disputada 
Plataforma Petrolifera 


Imperiales 33 


a Colmena Helsreach ha sido testigo de los com- 
bates más sangrientos de la campaña, con un 
cómputo estimado de bajas de tres millones. Los pri- 

meros ataques Orkos contra la Puerta Grendel a 
duras penas pudieron ser frenados en los Astilleros 
gracias al sacrificio de la Milicia de la Colmena, 
reforzada por algunas escuadras de Tropas de 
Asalto y Marines Espaciales. Aunque los muelles 
cayeron en manos de los Orkos durante algunas 
semanas, los refuerzos Marines Espaciales consi- 
guieron hacerles retroceder hasta la Puerta de 
Grendel y la Arteria Valhaskana. Además, el contra- 
ataque impidió que los Orkos utilizaran las instala- 
ciones de los muelles para convertir sus gigantescos 
sumergibles en fortalezas rodantes terrestres. Si 
hubieran conseguido terminar su trabajo, Helsreach 
no habría podido salvarse. 


Después de su éxito en los Astilleros, se intentó 
expulsar a los Orkos del sur y el este de la Colmena. 
La lucha continuó manteniendo a los Orkos de la 
Luna Retorzida retenidos en las Montañas Balboa; 
mientras que en la propia colmena, los Titantes de la 
Legio Metálica y la Legio Invigilata apoyaban a los 
Salamandras causando grandes destrozos entre los 
Piedros del noreste de Helsreach, impidiendo la lle- 
gada de nuevos refuerzos Orkos. 


Pero una amenaza mucho mayor se acercaba por la 
Autopista del Infierno hacia el Sur. Durante cuatro 


LAS TIERRAS MUERTAS 


fortunadamente para el Imperio, la importan- 

cia vital de las Tierras Muertas parece que no 
ha sido considerada por los Orkos. En lugar de 
considerar que esta apenas defendida región es 
vital para suministrar agua al resto del planeta, 
parece ser que los Orkos lo han considerado 
como un simple punto desde el que atacar la 
Colmena Helsreach. Las arrolladoramente supe- 
riores fuerzas de Gorsnik Magash, el 
Archidemonio de Octarius, podrían haber conquis- 
tado muy fácilmente la región;pero, excepto las 
tímidas incursiones de los Lokos de la Velozidad, 
Gorsnik mantuvo a sus tropas reunidas hasta que 
la gigantesca flota de sumergibles diseñada por 
Orkímedes estuvo preparada para zarpar. 


Aunque los Lokos de la Velozidad Rayo Blanko 
estuvieron ocupados atacando todas las instala- 
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semanas, las batallas se sucedieron a lo largo de la 
autopista. Las tropas de la Legión de Acero, los 
Lobos Espaciales y los Templarios Negros trataban 
desesperadamente de frenar el avance de los Lokos 
de la Velozidad de la Rueda Roja. Las fuerzas impe- 
riales lucharon con gran valor para mantener una 
línea de defensa en la autopista, utilizando los Land 
Raider Cruzado como puntos fuertes móviles con 
los que bloquear el avance de las hordas mecaniza- 
das. Pero, a pesar de todos sus esfuerzos, los Orkos 
rompieron en diversas ocasiones la línea de defensa 
al norte de Helsreach, causando muchas bajas entre 
los refugiados que huían de la invasión orka en el 
Sur. La Barrera Batraxiana quedó peligrosamente 
expuesta a causa de la incursión orka, lo que obligó 
a su guarnición a retirarse después de destruir el 
cañón de asedio "Letal Luci para evitar que cayera 
en manos orkas. En la última batalla de este largo 
enfrentamiento, el intento imperial de recuperar el 
control de la autopista fracasó por el aterrizaje de un 
Piedro en medio de la batalla, que aplastó a Orkos e 
Imperiales por igual en medio de los enfervorizados 
cánticos de los pielesverdes. 


A pesar de las derrotas parciales, los ciudadanos de 
la Colmena Helsreach han mantenido su orgullosa 
tradición de combatir a los Orkos en todo momento. 
Desde los ensangrentados muelles a los fortificados 
picos de las Montañas Balboa, los Orkos han paga- 
do un precio altísimo por cada centímetro de terreno 
mancillado con su presencia. 


Localización Resultado 


Astilleros de Sumergibles 
33% 


Orkos Imperiales 
de los Orkos 67% Control Imperial 
Estación Prospectora del 
Cañón de Dante 28% 72% 
Cabeza de Puente 


Control Imperial 
Piedros Orkos 3% 6% Control Imperial 
Plataforma Petrolifera 


Valdez Gamma 32% 68% Control Imperial 
Olcoducto terrestre 46% 54% Disputado 
Planta Potabilizadora 

Phacdra 5 49% Disputada 
Olcoducto Submarino 48% 52% Í 


Estación Prospectora 


del Cabo Yarrick 41% 59% 
Estación de Bombco del 

Canal Lamaire SA 1% 
Estación Polar de Defensa 

Espacial Zebra 

Planta Potabilizadora 


Disputada 


Imperiales 58% 


ciones de la región, sus acciones no fueron parti- 
cularmente decisivas. Tras su derrota total a 
manos de una sola Hermandad de Cicatrices 
Blancas en la Batalla del Cañón de Dante, no reci- 
bieron apoyo de las fuerzas de Gorsnik, que ya se 
había embarcado rumbo a Helsreach, y dejó las 
Tierras Muertas en manos de una fuerza totalmen- 
te desmoralizada. 


Suboden Khan y su Hermandad Tulwar seguían 
siendo muy inferiores en número, así que, para 
equilibrar las fuerzas, se dirigió con sus tropas 
hacia los Piedros Orkos en formación de desfile. 
Se detuvo justo fuera del alcance de sus armas y 
esperó que los Orkos cargaran. Cuando lo hicie- 
ron, dio media vuelta y se retiró, con los Lokos de 
la Velozidad persiguiéndoles de cerca. Suboden 
penetró en las Tierras Muertas moviéndose de un 


Localización Orkos Imperiales 
Puente Estigio 45% 5% 
Cabeza de Puente 

Piedros Orkos 44% 56% 


Cordón Hemlock 4% 5% 
La Barrera Batraxiana 62% 38% 
Colmena Helsreach 49% 5% 
Montañas Balboa 46% 54% 
Astilleros 4%  SI% 
Puerta Grendel SI 49% 
La Artería Valhaskana 


Plataforma Petrolifera 
Valdez Alfa 


Autopista del Infierno 
Orkos 48% 


Imperiales 52% 


depósito de suministros imperial a otro, siempre 
perseguido infatigablemente por los Orkos, que no 
tenían ni el equipo ni el entrenamiento adecuado. 
Tras cuatro semanas de dar vueltas por las géli- 
das llanuras, al menos la mitad de los Orkos habí- 
an muerto a causa de las condiciones extremas. 
Fue entonces cuando los Cicatrices Blancas salie- 
ron de las Tierras Muertas sin haber sufrido ni una 
baja y con los Lokos de la Velozidad Rayo Blanko 
a cinco días de distancia. Suboden aprovechó este 
tiempo para arrasar los astilleros de sumergibles, 
que quedaron inutilizados. 


Cuando los Lokos de la Velozidad llegaron a su 
Piedro, la disciplina en la base se había deteriora- 
do tanto que las peleas eran habituales. Así es 
cómo la ausencia de un líder claro había frustrado 
cualquier interés en las Tierras Muertas. Ansioso 
por seguir matando Orkos, Suboden hizo que los 
técnicos de la Estación Polar Zebra prepararan 
bombas para colocar en los sidecares de sus 
motocicletas de ataque. Los Cicatrices Blancas 
atacaron los Piedros antes del amanecer. Sus 
motocicletas de ataque fueron conducidas directa- 
mente hacia los Piedros y fijada su dirección antes 
de que los conductores saltaran sobre las motoci- 
cletas que los escoltaban. Los Lokos de la 
Velozidad Rayo Blanko mostraron una cierta resis- 
tencia, pero esta acabó cuando el propio Suboden 
colocó bombas de fusión en el Karro de Guerra 
del Jefe del Rayo Blanko. 


Tres días antes de que se empezaran a oír rumo- 
res de que Ghazghkull había abandonado 
Armageddon, Suboden Khan informó de que las 
Tierras Muertas estaban a salvo. Poco después, 
por orden del Comisario Yarrick, se incorporó un 
nuevo Honor de Batalla al Estandarte de Cola de 
Caballo de Tulwar. 








ras la llegada de cuatro flotas Orkas, el Almiran- 

te Parol se vio obligado a retirarse y permitir que 
la flota orka se acercara a Armageddon. Mientras se 
acercaban, los Orkos sometieron Puerto S. Jowen a 
un bombardeo que duró siete días y que causó gra- 
ves daños en sus instalaciones. La base fue asalta- 
da por impacientes tropas de a pie orkas que lucha- 
ron contra los soldados de la flota y continuaron 
siendo una amenaza para esta base de operacio- 
nes durante varias semanas. 


Además de la flota imperial, el enorme contin- 
gente de Marines Espaciales enviado a 
Armageddon había traído también una enorme 
flota del Adeptus Astartes al frente de la que 
estaba el Gran Mariscal Helbrecht, de los 
Templarios Negros. 


La mayoría de las Compañías de Marines 
Espaciales allí reunidas se desplegaron en la 
superficie para reforzar las fuerzas terrestres; 
mientras que la flota de los Marines Espaciales 
abandonaba la órbita de Armageddon en cuanto 
llegaron los Orkos. Como muestra de desafío a la 
flota orka, se disparó una espectacular andanada 
de más de cien torpedos que dejó al primero de 
los pecios, el Rumbeldeth, gravemente dañado y 
con numerosos incendios internos. Fuera de con- 
trol, el pecio empezó a salirse de su órbita, 
momento en que las defensas láser de 
Armageddon completaron el trabajo. 


Tanto la Flota Imperial como la Flota del Adeptus 
Astartes se mantuvieron a la expectativa, espe- 
rando que las defensas planetarias de 
Armageddon prosiguieran el proceso de debilita- 
miento de los juggernauts orkos. Los asaltos pla- 
netarios siempre son muy costosos para el ata- 
cante y la batalla que siguió a este no fue 
ninguna excepción. Los Orkos consiguieron la 
superioridad aérea, pero sólo a costa de perder 
aproximadamente mil Cazabombarderoz, que 
dejaron a muchos Kruceros sin apoyo. El trasla- 
do de las aeronaves a bases en tierra redujo la 
capacidad de la flota. La falta de naves de ata- 
que fue un grave inconveniente para la flota Orka 
durante toda la campaña. Aceptando este proble- 
ma, los comandantes orkos de mayor rango se 
dirigieron a la superficie de Armageddon a la pri- 
mera oportunidad. La fascinación que representa 
un combate cara a cara era demasiado golosa 
para los Orkos, por lo que en muchas naves no 
quedó más que una tripulación insuficiente, sin 
nadie al mando y órdenes que, en muy poco 
tiempo, dejaron de ser adecuadas. 


Mientras comenzaban los aterrizajes, Helbrecht 
reunió la flota de los Adeptus Astartes para for- 
mar una cuña dirigida hacia el pecio Tirapiedroz, 
que era el responsable de la destrucción de la 
Colmena Hades. Tras emitir una sola palabra, 
“¡Cobardes” por todas las frecuencias, la flota 
atacó tirapiedroz con sus cañones de bombar- 
deo. El Llama de Ebano de los Dragones Negros 
tuvo el honor de vengar el honor de la Colmena 
Hades. con su descarga final contra Tirapiedroz, 
el pecio se partió por la mitad. 


Los intentos Orkos de rodear la flota del Adeptus 
Astartes fueron frustrados por la llegada del 
Almirante Parol y un escuadrón de naves equipa- 
das con Cañones Nova apoyados por el 
Acorazado Su Voluntad. Sometidos a un constante 
bombardeo, los Orkos no pudieron perseguir a las 
naves de los Marines mientras se replegaban. 


La batalla llegó a ser conocida como “La vengan- 
za de Helbrecht" y, aunque se consiguió una 
aplastante victoria, fue más importante como 
prueba de que la flota podía imponerse. 
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Orkos Imperiales Resultado 


Corona Solar 39% 6% Control Imperial 
Zona Mercurial 37% 63% Control Imperial 
Biosfera Interior 37% 63% Control Imperial 
Biosfera Primaria 41% 59% Disputada 
Límite Exterior Sistema 42% 58% Disputado 


Espacio Profundo 33% 67% Control Imperial 


Orkos 39% Imperiales 61% 

La Flota Imperial combinada había logrado dos 
objetivos diferentes. El primero de ellos, asegu- 
rarse de que sus fuerzas eran capaces de 
maniobrar más rápidamente que las Orkas; y, en 
segundo lugar, eliminar tantas naves como fuera 
posible. Dejando a un lado las aptitudes para 
realizar un bombardeo planetario, estas enormes 
naves son las que podían mantener el ¡Waaagh! 
en movimiento, 


Parol estableció un bloqueo alrededor del siste- 
ma de Armageddon. Durante las semanas 
siguientes, cada vez lograron pasar menos 
naves de apoyo por este anillo de acero. La lle- 
gada del acorazado clase Retribución Era 
Gloriosa y su grupo de combate fue el primer 
indicio del cambio en el equilibrio de fuerzas. Sin 
embargo, los Orkos siguieron recibiendo refuer- 
zos, si bien en cantidad limitada, gracias a la uti- 
lización de la tecnología teleportadora de largo 
alcance. La búsqueda de la nave de origen se 
centro en los límites exteriores del sistema y se 
intensificó día a día. 


Los pecios espaciales fueron más difíciles de 
abatir después de la destrucción del Tirapiedroz. 
Parol lo compensó observando detenidamente 
los pecios objetivo y calculando su velocidad y 
trayectoria. Una vez calculado el punto de i¡nter- 
cepción, una nave de combate aceleraba hacia 
Armageddon partiendo del borde del sistema y, 
de repente, apagaba sus motores. Derivando sin 
que pudiera detectarse ninguna emisión de ener- 
gía procedente de su interior, la trayectoria de la 
nave la conducía calculadamente hacia el pecio 
objetivo, lo que le permitía acercarse lo suficien- 
te antes de abrir fuego. Para un Almirante experi- 
metado como Parol, Ghazghkull había cometido 
el clásico error del soldado y había obligado a su 
flota a cumplir un objetivo en lugar de permitirle 
la flexibilidad necesaria para combatir que debe 
poseer cualquier flota. 





A medida que el bloqueo se cerraba con más fir- 
meza, la dependencia de los Orkos de sus tele- 
portadores aumentó y la búsqueda de Parol del 
origen de los refuerzos se hizo aún más crítica. 
Cuando un escuadrón de destructores informó 
que había descubierto un pecio oculto entre los 
restos de la Estación Mannheim, Parol inició la 
caza. El pecio huyó del sistema Armageddon e 
intentó saltar al espacio disforme. La velocidad, 
armamento y tripulación del pecio eran muy 
superiores a toda lo que Parol se había enfrenta- 
do hasta ese momento, lo que reforzó su impre- 
sión de que ese pecio era el que ocultaba el 
invento del archimekániko Orko Orkímedes. 


Antes que dejarlo escapar, Parol intentó abordar- 
lo mientras el pecio intentaba entrar en el espa- 
cio disforme. Todavía se tiene la esperanza de 
que Parol haya sobrevivido, pero no existe ningu- 
na evidencia que permita suponer que alguna de 
las dos naves no haya sido destruida. 


En Armageddon, la flota de Ghazghkull abando- 
nó la órbita tras haber reembarcado un conside- 
rable número de tropas e, inesperadamente, 
empezó a moverse hacia el exterior del sistema. 
Helbrecht organizó una fuerza de persecución a 
la que rápidamente se unió el Comisario Yarrick. 
Algunos retrasos causados por el reembarco de 
las tropas de los Templarios Negros de 
Armageddon permitió a la flota orka entrar en el 
inmaterium. Sin embargo, Yarrick y Hellbrecht no 
se desalentaron e iniciaron la persecución, 
siguiendo el rastro de la flota orka a través del 
espacio disforme. 


La partida de Ghazghkull, la pérdida de Parol y 
la persecución iniciada por Helbrecht y Yarrick ha 
causado una recesión en los combates. La Flota 
Imperial no ha conseguido aprovechar esta ven- 
taja, aunque la reconstrucción de Puerto $. 
Jowen y la posibilidad de reparar las naves 
dañadas justifican esta inactividad. Por su parte, 
los Orkos han abandonado el bloqueo de 
Armageddon y han empezado a reunir las floti- 
llas dispersas para poder defenderse con mayor 
eficacia las unas a las otras. Aunque la iniciativa 
y las victorias favorecen a la Flota Imperial, la 
flota orka sigue siendo más numerosa, por lo 
que los próximos meses pueden ser decisivos. 
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ARMAGEDDON: L 


n Armageddon ya ha empezado la 
Estación del Fuego, las temperaturas 
en el exterior de las colmenas están 
empezando a subir de forma espectacu- 
lar, los dos ejércitos empiezan a compor- 
tarse de forma muy diferente debido al 
clima y al extremo agotamiento. Las tor- 
mentas de ceniza caliente han obligado 
a ambas fuerzas aéreas a permanecer 
en tierra y han hecho que los bombarde- 
os orbitales sean inútiles. Las lenguas de 
lava han dividido las zonas de batalla y 
las líneas del frente en un laberíntico 
amasijo de grupos inconexos. El 
planeta atraviesa un período de 
calma tensa. Ambos bandos 
tienen ahora la oportunidad 
de reagruparse y rearmar- 
se, lamerse las heridas y 





construir fortificaciones antes del ataque 
que tendrá lugar a la llegada de la más 
fresca Estación de las Sombras; que 
permitirá que todas las temibles máqui- 
nas de destrucción masiva vuelvan, una 
vez más, a ponerse en movimiento. En 
el espacio, naves imperiales recién llega- 
das han obligado a la armada orka a reti- 
rarse, facilitando así a los convoyes de 
los tan necesitados refuerzos la llegada 
a las colmenas sitiadas. 


El Imperio ha resistido el gran ¡Waaagh! 
de Ghazkull Mag Uruk Thraka en 
Armageddon... por poco. Se han realiza- 
do terribles sacrificios y se han librado 
apocalípticas batallas en que el poder 
combinado de la Guardia Imperial, las 
Legiones de Titanes y los Marines 
Espaciales se ha visto empujado a una 
vorágine de muerte y destrucción que no 
se había visto en el Segmentum Solar 
desde los siniestros días de la Era de la 
Apostasía. Y aun así, todo este esfuerzo 
apenas ha sido suficiente: diversas col- 
menas arrasadas permanecen en manos 
de los Orkos y las fuerzas imperiales 
están totalmente volcadas en evitar que 
las hordas pielesverdes sigan amena- 
zando a las demás. Más allá del planeta, 
en todo el sector circundante, numero- 
sos piratas e incursores orkos están de 
camino hacia mundos que han quedado 
vulnerables a causa del esfuerzo de gue- 
rra comprometido en la guerra de 
Armageddon. Los Kaudillos Orkos más 
ambiciosos se dirigen hacia el propio 
Armageddon como las polillas hacia la 
luz, en busca de fama y gloria en la 
mayor batalla en que su raza haya parti- 
cipado hasta ahora. El Gran ¡WAAAAA- 
AAAGH! de Gorko y Morko se ha con- 
vertido en una leyenda entre los Orkos; y 
abundan los rumores sobre que 
Ghazghkull ha comenzado el 


¡Héroes de Armageddon! Habéis 
resistido el brutal salvajismo orko 
y no les queda nada por lo que 
les podáis temer. 


Así que, ¡jelevad bien altos los 
estandartes negros de la VENganZza, 
ahora nos toca a nosotros! 


Ultima transmisión del Comisario 
Yarrick antes de salir con una Cruzada 
de Templarios Negros a dar caza a 


Ghazghkull Mag Uruk Thraka. 





UERRA CONTINÚA 


Ragnarorko, la gran batalla apocalíptica 
en la que todos los Orkos podrán 
demostrar su valor ante los ojos de sus 
violentos y primitivos dioses. 


Los Altos Señores de la Tierra tienen 
una visión menos prosaica de la situa- 
ción. La unificación de tantas tribus 
Orkas ha sido largamente temida por el 
Imperio. La guerra de Armageddon debe 
continuar. No puede permitirse que el 
sector se colapse y; ni mucho menos 
que una marea de guerreros pielesver- 
des puedan llegar a amenazar incluso la 
propia y santificada Tierra. Con más de 
la mitad de sus industrias en ruinas y 
billones de bajas, Armageddon necesita 
más tropas, armamento y naves para 
resistir la enorme presión y mantener la 
amenaza orka lejos del núcleo del 
Imperio. Las fuerzas previstas para pre- 
venir las Guerras Tiránidas en el borde 
más oriental de la galaxia se han envia- 
do a Armageddon y se ha establecido 
una zona de reclutamiento de 10,000 
años luz de radio alrededor del planeta. 
Todos y cada uno de los mundos impe- 
riales dentro de esa zona han visto tripli- 
cada su obligada contribución en regi- 
mientos para la Guardia Imperial y su 
industria se ha transformado para la pro- 
ducción de armamento. Los analistas 
imperiales predicen que el ¡Waaagh! 
Orko en Armageddon no podrá mante- 
nerse mucho tiempo más, que las líneas 
de suministro orkas se desmoronarán y 
que sus pérdidas serán irreemplazables. 
Aquellos que ya han combatido anterior- 
mente contra los Orkos no están tan 
seguros, pues saben que el secreto de 
los Orkos reside en su resistencia y su 
capacidad de improvisación. Todos 
están de acuerdo, sin embargo, en que 
la determinación con que los humanos 
han defendido Armageddon no puede 


Ezoz zonrozaos eztúpidoz pienzan 
ke hemoz venido akí porke 


zomoz zoldadoz de Ghazghkull. 


La verdad ez ke eztamoz 
akí para pizotear a los 
zOnroza0z, para konvertir 
zuz Chozaz en bazura y dez- 
puéz kemarlaz. 


No porke Ghazghkull lo dize, 
zino porke nos GUZTA hazerlo. 
Y ahora, vamoz a hazerlo de 
nuevo... 


Mhagdhash Kur Kroksnik 
dirigiéndose a los Eztela de Muerte desde 
las ruinas de la Colmena de Hades. 


apagarse; y que la carne y la sangre 
humana serán instrumentos 
decisivos de lo que suceda 

en Armageddon, no los 

tanques y las armas. 


Armageddon sigue 
siendo un planeta en 
guerra, un campo 
de batalla perma- 
nente que promete 
continuar así 
durante décadas. 








ta a 





¡¡NUEVA sección de PINTURAS!! 
¡¡.. Y más MATRICES de PLÁSTICO!! 


¿QUÉ TIENES QUE HACER? Pues sólo 
debes cliquear en el título de tienda 
on-line y seguir las instrucciones a 
medida que vayan apareciendo. 


¿ES SEGURO? Todos los pedidos utilizan 

un servidor de ALTA SEGURIDAD que garan- 
tiza que sólo tú sepas qué estás pidiendo y 
que NADIE pueda conseguir averiguar nada 
sobre ti, tu pedido o tu forma de pago. 


¿QUÉ VENTAJAS OBTENGO utilizando la tienda on- 
line? Es rápida, segura, sencilla y está abierta 
los 365 días del año, las 24 horas del día. 


Además, los pedidos realizados a través de 
la tienda on-line tienen PRIORIDAD MAXI- 
MA: nuestra intención es completar el pedi- 
do en un día, de forma que lo recibas en 

casa en tan sólo tres o cuatro días si se 
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envía a través de un mensajero; y un poco 
más si se envía a través del 
Servicio de Correos (si vives 
fuera de España, evidente- 
mente, tardará bas- 
tante más). 


Por si fuera poco, la tienda 
on-line ofrecerá pedidos especia- 
les cada semana que sólo podrán 
conseguir los clientes de la tienda 
on-line. 


¿A qué estás esperando? Empieza a 
navegar entre las olas de la disformidad...red 
y visítanos en: 
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NTA DIRECTA + VENTA DIRECTA + 


PROGRAMA KRANEOZ 


Eos 000 Alqueria de le que aca von seis progra. ABRURS DEL COMBATE 


Todos vosotros, aficionados entusiastas, dedi- 
cáis horas de vuestro tiempo libre pintando y 
coleccionando ejércitos de miniaturas Citadel 
para poder jugar a vuestros juegos favoritos. En 
el Servicio de Venta Directa de Games 
Workshop apreciamos tu interés por el hobby y 
creemos que debes tener la oportunidad de 
tomar parte en esta oferta por mantener de esta 
Trofeo de BloodBowl. forma tu fe en el Emperador. 


KRANEOZ es una gran nueva oferta para los 
clientes del Servicio de Venta Directa. 
Con 25 KRANEOZ: Simplemente, debes ir pegando en la cartilla del 
Catálogo de miniaturas Citadel 2000 : coleccionista los KRANEOZ que te enviare- 
A | mos junto con tus pedidos, si estos superan las 
: q ó / 3.000 Pta, hasta reunir los suficientes para obte- 
Con 10 KRANEOZ: LN - | ner uno de los magníficos regalos que te ofrece- 
mos. Cada mes te presentaremos los regalos en 
la revista Troll; y podrás conseguir la cartilla del 
coleccionista simplemente pidiéndola al realizar 
tu pedido a Venta Directa. 


Estas son las reglas básicas de este nuevo 
Camiseta de Warhammer 40,000 combate. Fácil, ¿no? 


(Valhalla o Catachán) Cada vez que realices un pedido de 3.000 Pta, 
Con 50 KRANEOZ: te enviaremos un KRÁNEO; si gastas 6.000 
A A Pta, recibirás dos y así sucesivamente. Cuando 
N hayas reunido diez KRANEOZ, podrás enviar- 
nos la cartilla debidamente cumplimentada con 


Eh , 
Az 


ea | 
q) 
boy 


o : 


A pS al A > tus datos a la dirección indicada en la propia 


cartilla y muy pronto recibirás en tu casa tu 


> regalo y una nueva cartilla de coleccionista. 


> 8 s " Busto de Capitán 
e: Ea k Exterminador Sin embargo, si lo prefieres, puedes seguir colec- 
de los Lobos cionando KRANEOZ para poder obtener uno 
Espaciales de de los objetos con que te premiaremos si reúnes 
Forgeworld 25, o incluso 50, KRANEOZ. 


¡¡Pero la promoción no acaba aquí!! Existe un 
último premio final que te permitirá conseguir, al 


Inquis Exterminatus (libro de ilustraciones que contiene finalizar la promoción, ¡¡el ejército de 2.000 pun- 
25 años de ilustraciones de Warhammer 40,000) tos que tú elijas! 


Todos los premios están sujetos a las existencias 
disponibles. Si uno de los regalos no está dispo- 


Con 100 KRANEOZ nible, te enviaremos el segundo regalo que hayas 
elegido; y, en caso de que este tampoco esté dis- 


(dos cartillas completas) conseguirás ponible, nos pondremos en contacto contigo para 
uno de los siguientes regalos: legar a un acuerdo. 


Un Codex, Libro de Ejército o el Reglamento de Nota: cada cartilla del coleccionista incluye 
Warhammer o Warhammer 40.000 a elegir nueve KRANEOZ ya impresos en ella, como 
firmado por el personal del Studio Inglés. regalo de los Trolls de Venta Directa. 


1 - 


Un ejército de 2.000 puntos a tu elección completamente GRATIS. 


Al finalizar la promoción, sortearemos este magnífico premio entre todas las cartillas 
completas (con 50 KRANEOZ) recibidas; por lo que, cuantas más cartillas completes, 
¡¡más posibilidades tendrás de conseguir este magnífico regalo!! 


NTA DIRECTA + VENTA DIRECTA + 
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GUERREROS DEL CLAN 


Esta caja de Regimiento contiene 20 Guerreros del Clan, incluido el 
Campeón, el músico y el portaestandarte. 
Diseñado por Colin Dixony Aly Morrison 


GRUPO DE MANDO “WE% 
____ BARBASLARGAS ¿DEL BARBASLARGAS 


Diseñado por Colin Dixon 


Diseñados por Colín Dixon 
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ES GRUPO DE MANDO 
FIAN.. MONTARACES 

. e ES Diseñados por Alan Perry, n y) : 
- Michael Perry y Aly Morrison ES >, 


yl 
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MONTARACES 


Diseñados por Alan Perry y Micbael Perry 
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1.695 Pta 
JA RES ATRONADORFES 


Diseñador por Colin Dixon 





GRUPO DE MANDO 
1,495 Pta] ATRONADORES 


Diseñados por Colín Dixon 


SEÑOR DE LOS ENANOS 


Diseñado por Aly Morrison 





THOREK CEJOHIERRO Y 
YUNQUE RÚNICO 


Pe >) Diseñado por Tim Adcock y Aly Morrison 
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¿2 NOVEDADES - 


NY GRUPO DE MANDO JINETEZ 
¿ DE JABALI ORCOS ZALVAJES 


Diseñados por Alex Hedstróm 


¡DEE 


| JINETES DE JABALÍ 
Y ORCOS ZALVAJES 


Diseñados por Alex Hedstróm 


1.195 Pta 
AS 


¿Es WURRZAG UD URA ZAHUBU 


Diseñados por Mark Bedford 
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Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos Games y / Pwj ¡“o "A M7 y Pas so 
, Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe total Y f + AA! 


de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que puedes YW L__ [Y f Y 1 y IT |] Y | 
consultar en el recuadro de más abajo. A 


DESCRIPCIÓN PRECIO UNIDADES| PRECIO TOTAL 


EAU RIERA rr rn... er. rr... ern. nr rss pr rr rr rr. res... rrsr.rferrannrrsrarrrra. ner... rsnfrrnrr reno. roo... nn farm. re... AAA 


Warhammer Batallas Fantastitas- 11.995 Pta 1 11.995 Pta 
72,09 Euros 72,09 Euros 


PEI A A A AA AED AE IIS AI SA 





rr rrrnrrrrrnrrrrnrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr.orcrrrsrrrnrrrarrr.rorrrrsrorrrrrrrrrr rn .r.rrraserarnnrrnrrrrananrra durara rrnrrnnsraanaaan aaa: fernrrrrrnrnnnnraanrnsrs ferina nar nrnnnrnsn..rrnr...r.os. 
Ir... nerrorrrrrrrrrrrrrrrrnrrrarrrrrnrrrnrrnsrrrrrrrsrrnrrrrsarrrrrrrnnrnrrrrrrrr. n.rrnranrranrrrrnnnarnnnradaranrnnsr.nsrsnarrrs.orsfrrananennnanarnraannaran farra nrnr9nrrrnrrirrnaarr.n..... 
rr... ..n.r.r er rorrrrrrrrrrrararsrsrrrrrrrrrarrrrrorrnserrrrrrrrrrrprranrrrrsrrrrrrrrrrrrrsrnrsrrrarrranrrsn.nnrrrrsrrdarrsnm..srrsrrnnrnanrs farnrrrrrnrnrrnrrannrr na farra nnrnrrrnrrrnrrnrrrn.n........ 
e ..............errrnrrrrrserrrerrrrrrrrrrrrrrrnrrrnnrrnrrrrrrrnrrrrrrnrrrrr.rerarrrrrrrrnrrrnraaanana araranananana durrrrrnarrananannaannars fennsrrrnnrrnrrrnann naaa frnrrnnrnrrrn insrnnrrrrrr.r..n.ror..o.. 
rar rrrrrarrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrsrrrrrirrrrr rr nrrrrrrrrrrrrrrrnrarnrrn.sarrranrnannnnnrrrrosrrrrnnnnara derrrrrnrrrnnrnnnanrrnnaar fararnrrnnnrnnnnrnnnnnnnrr facina rnnnrrnnrnrrrnirra rr ......... 
e... neon. rerrrrrrrrrrrrrirrrrrssrnrrrrrrrrrrrrnrar.rrrrrrrrrrrrrrr rr. rrrrrrnrrrrrrrarnrnnrnnranrnrnrnrnrrrran sa der nnrnnnn.nrrnnrsnarrarnar. fennrrrrrrrrrrrnnnnnnnrs a farra rnsnrnnrnrrrrrrr nr .n....... 
e... e... rr errrrrorrrrrrsrrrrrrrrrrrrrarrrnsrrssrrrrnrrrrrrrrrrrsanrrrrrrnrrrrnrrrrrnrrrrrrrrrarararanrndear nr nnrnnssnrrrnrrr farannnnrarnrannrranrrs farrnrrnnnrrrrrn rar. .nronn....... 
............ ron. rrrroerrerarrrs.rrrrrrrrrrrnrrrnrrrrrrnrrrnnrrnrr.nrsarrrnrrrnrrn narrar rnrnrrrinraaranaranannSn dacanarananananananana aa frnnrnrnrrrnrrrrnrnrrrrnrrferrrnrnrrnm*srns9rnnrrrnrnn..rr.... 
nr... enero. rrnrrrrrrrrrrrrrrrrnrrrrrrrrrrnrrrararrrrnrarrnrrrrrrrrrrrrrrrnr.rrrrrrrrnrnrrrrn nr rrrnrsnrrrnrnrnarnarsdearan rrrnrn.annnsrrnarrrr farannnrnrnrrrrrrnrrrnrs arar nm.rmnr.n9rrnrrrrrrrranar.... 
..............r.n.. ens... ror.orrarrrrrarrrnssrnsrrrrrrrrrnrnrrrarrnnnrarrrnrrrarran rr rnranrsrrrrrrnnrnrersrranura durrnrrrrrrnrnranarnnarara fanrrrnrrrrrrnrrnarnara farra rnn..onsrrnrrrrrrrrinsss 
...........on.. en... renrrornrrosrorrrrrrrrrrrrrrrsrrrrrrrrnrrarrrsrrrrrrrrrrrrrrnrrrrrrrrrrrrrnnrrrnrrrrra ar sr rnrrrrrrrrnnnnnnnannss farannnn ararnrarnnannrna frrnnrrrrrnrrnrrrrrnrrnrrrnrarannn.... 
............... e... eee... n.onerrrnrrrn.rnrrnnrrrrranrrrarrrrnnannranrrrarrrrnnnrSanrrrUannrnrarrnnaannanannranSna dar nanannaannaraaranaan  fanarrrrrrnsannra nar farrnnnsrrmrrinrrrrnr.rrrrrsrrrrns..s 
......o..oreesrrerrrnrrrrrrrrrrnrrisrrrrrrrrrrrrrrrrnrrrarsrrr.rnrrrnrrrrrrrrrr.rsarrrnincararrsrranrrrrrarrnnn aa derrrrnrrnnnnnnrnnnraann.. fansrrrarrrrrnnnnrnrrrr a fanrrnrrrrrrrr.rrrrrrrrrrrnrar.... 
e... er. r.onrrrrrrrirrrrrnrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrnrorerarrrarrrnrrrrnnrnnnrrrrrVann.nrrr dar rnrrrrrnnnrannrnaunn fanrrrnnnnnrnrnranaanaar farinnarararnnrrnrronrrrrrrrrsras.. 
rr... .......n.. er... ere. ..erenerrn.rerrnrronrrrrrrrrrrrrrrrsrrrrrrrrirrrrrrrrrsrarrrrrrrrrrrrirrrrrr9nrrrrnna der rrnnrrrrrrnrnrnrrnnrn faranannnnnarrrrrnnn ir facina. rrrnnrrnrrnnrararr..... 


PI A A A A AAA AAA AA AAA A AAA AI IIS AA AI 


ITREGA DE TU PEDIDO ponerte en contacto con nosotros para encontrar una SUATO 
fectúas tu pedido antes de las 12h del mediodía, Solución lo más rápidamente posible, BTOTAL 


mensajero te lo entregará en un período máximo muy IMPORTANTE: No olvides indicartu.—— Meco ccoo cioocooronooororiroainnos 


59 sa) Península y Baleares; y de 3 días ps Ca- número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO 
ias, Ceuta, Melilla y Andorra. Los pedidos solicita- ENVÍES DINERO ENTUS PEDIDOS; no podemos 


después de la hora indicada tardarán un día : : 
| hacernos responsables del dinero enviado a través DE ENVIO 
5. Si has efectuado tu pedido contrarreembolso, del servicio de correos. 


erás pagar su importe total en efectivo en el  —— o ML acaconccencnnnnonnnnnsn lll acc ro cono naco naroracancccononaninnnss 
mento de la entrega. 


(EIA 


entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un período 
es algún problema con el pedido, no dudes en de siete días a partir de la fecha de recepción. 


GASTOS DE ENVÍO 





Por Transportista 


Hasta 2.750 Pta de 2.751 a 8.500 Pta | Superiores a 8.501 Pta | Servicio urgente (24h) 
nínsula o Baleares METIO METIO 10 € 600 Pta/3,60 € 350 Pta/2,10 € 2.350 pta/14,12 € 500 Pta/3€ 


A 2.975 Pta/17,88 € 2.975 Pta/17,88 € 2.975 Pta/17,88 € 500 Pta/ 3€ 
suta o Melilla 


rtugal 2.000 Pta/12,02 € 1.800 Pta/10,82 € 1 — 1500Pta/l902€ | — 1500Pta/l902€ | 02€ 1.  1500Pta/902€ |  1500Pta/902€ | 9,02 € 


esto del Mundo Llámanos y te informaremos 





UNES a VIERNES de 9:00 de la 
nañana a 20:30 de la tarde; y los 
SÁBADOS de 10:00 a 14:00 horas y PR era 


le 15:00 a 19:00 horas. == 06 BLACIÓN ae Códi ] Sostal:. 


Sistema de Pago: Contrareembolso [|] Tarjeta de Crédito [ ] 


Número age [|| OOOO 


Fecha de Caducidad ........................ A A A ANI ERA 


FAX 902 13 10 57 Firma del Titular: American 
Express 
troll O games-workshop.es . 
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ORDEN IMPERIAL 5.393/UE/73947U. BOLETÍN DE INFORMACIÓN CIUDADANA. 
EN CASO DE ATAQUE POR ESPORAS ALIENÍGENAS DEBERÁ SEGUIRSE EL SIGUIENTE PROCEDIMIENTO OPERATIVO: 


1] NO SE DEJEN DOMINAR POR EL PÁNICO. AL OÍR LA SIRENA DE INVASIÓN, DIRÍJANSE TRANQUILA Y ORDENADAMENTE HACIA EL REFUGIO MÁS PR 
XIMO Y PERMANEZCAN EN EL HASTA QUE OIGAN LA SIRENA DE FIN DE ATAQUE. 


2] NO INTENTEN RESCATAR A NINGÚN AMIGO, MASCOTA O PARIENTE: SÓLO CONSEGUIRÁN PONER EN MAYOR PELIGRO A ELLOS Y A USTEDES MISMO 
3] UNA VEZ EN EL REFUGIO, ESTARÁN A SALVO. NO ABANDONEN EL REFUGIO HASTA OÍR LA SIRENA DE FIN DE ATAQUE. 


4] SI VEN UNA ESPORA ALIENÍGENA Y NO SE HAN CONECTADO LAS SIRENAS DE INVASIÓN O YA SE HA DADO LA SEÑAL DE FIN DE ATAQUE, PÓNGANS 
INMEDIATAMENTE EN CONTACTO CON EL SUPERVISOR DE ZONA. 


SI SE ENCUENTRAN DEMASIADO LEJOS DE UN REFUGIO PARA LLEGAR F ÁCILMENTE A ÉL, NO SE DEJEN DOMINAR POR EL PÁNICO. L/ 
ESPORAS SE VEN ATRAIDAS POR EL MOVIMIENTO Y EXPLOTAN POR CONTACTO FÍSICO O SÓNICO, POR CALOR Y POR CAMBIOS DE PI 
SIÓN DEBIDOS A LA PRESENCIA DE SERES VIVOS EN LAS PROXIMIDADES. EN CASO DE NECESIDAD, PODRÁN EVITAR FÁCILMENTE L/ 
ESPORAS SI HACEN LO SIGUIENTE: 


1] PERMANEZCAN EN EL INTERIOR DE SUS CASAS. SELLEN TODAS LAS PUERTAS Y VENTANAS. SI DISPONEN DE UN SÓTANO, UNA BODEGA O UN REF 
610 SUBTERRANEO DE CUALQUIER TIPO, REFUGIENSE EN EL Y ESPEREN HASTA OIR LA SIRENA DE FIN DE ATAQUE. 


2] NO INTENTEN UTILIZAR NINGÚN TIPO DE VEHÍCULO DE TRANSPORTE, TUBO TRANSPORTADOR O ASCENSOR GRAVÍTICO PARA ABANDONAR EL ÁRE 
ESTO SÓLO ATRAERÁ MÁS ESPORAS. 


3] SI VEN ESPORAS, NO SE MUEVAN, NO HAGAN NINGÚN RUIDO. SI LAS ESPORAS ESTÁN A PUNTO DE ENTRAR EN CONTACTO FÍSICO CON USTEDES, AL 
JENSE LENTAMENTE SIN PERDER LA SERENIDAD. 


4] EL MINISTORUM RECOMIENDA EL HIMNO XXIV “EMPERADOR, NOS ENCOMENDAMOS A TI” COMO INSPIRACIÓN EN MOMENTOS COMO ESTOS. 
















CUALQUIER FALLO EN EL CUMPLIMIENTO DE ESTAS ÓRDENES SERÁ CASTIGADO CON LA EJECUCIÓN SUMARIA (SEGÚN ORDEN 432./0W.5568). 


